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CABALLERO NO MUERTO 
Mark Gibbons 


NOTICIAS G. 
WORKSHOP 
MINIATURAS CITADEL 
Presentamos las últimas novedades 
de Games Workshop y 
Miniaturas Cita 













LOS NO MUERTOS 
El Equipo *Eavy Metal 
El equipo “Eavy Metal nos enseña cómo 
LME _ puede pintarse un ejército No Muerto 
A empleo en muy poco tiempo. 
—— EL DESTINO DE LA 
ESPADA DE HALCYON 
Mark Brendam, Chris Colston y Nelson 
La nave de los Ángeles Sangrientos, la 
Espada de Halcyon, ha sufrido un grave 
accidente en el espacio disforme, y los 
Ángeles Sangrientos deben recuperarlo 
para limpiar el honor de su Capítulo. 
Si no pudiste participar en esta 
campaña en las tiendas Games 
Workshop, o si te quedó una 
espina clavada, ahora tienes la 
oportunidad de restaurar el 
honor del Capítulo. 
DONCELLAS GUERRERAS 
Mark Brendam 
Las Mujeres Bretonianas han ocupado tradicionalmente un 
papel secundario respecto a los hombres en la defensa de 
Bretonia, pero en ciertas ocasiones el espíritu de la Dama del 
Lago arde en ellas con fuerza. Presentamos varios 
ejemplos de Doncellas que no dudan en tomar las armas 
para defender Bretonia: Repanse de Lyonesse y las 
Hechiceras Bretonianas. 


EL TAROT IMPERIAL 
Warwick Kinrade 
Presentamos un nuevo mazo de Cartas de Evento 
para los Comandantes Imperiales de Epic 40,000, 
así como las reglas detalladas y el transfondo de estas 
cartas, que incluimos en el encarte de este número. 
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35 LA MADRIGUERA DE LA RATA CORNUDA 
Andy Chambers 

Andy nos transporta a los campos de batalla de Warhammer 

40,000 de Limnos IV, donde Orkos, Marines Espaciales del Caos y 

Marines Espaciales se disputan el control del planeta. 


44 EL CALDERO DE SANGRE DE 
LAS ELFAS BRUJAS 
Rick Priestley 
Las malignas legiones de Naggaroth nunca 
dejan de navegar por todo el mundo en 
busca de esclavos o por el simple 
placer de destruir, y ahora ya 
pueden llevar con ellos al temido 
Caldero de Sangre. 


4 


Robin Dews 

Robin ha construido una serie de 
tableros modulares para 

Epic 40,000 con los que crear 
los desolados campos de batalla 
del cuadragésimo primer milenio. Después de muchos 
esfuerzos, hemos conseguido que nos desvele los secretos de 
su construcción. 


55 FORJAR ALIANZAS 
Tuomas Pirinen 


“Bien, Señor Eldroth, si vuestras tropas ayudan al General 
Philippe de Morais a expulsar a los No Muertos de Le 
Chantaal podríamos.reconsiderar nuestra negativa...”. En 
Warhammer, las tropas Aliadas pueden representar la 
diferencia entre la victoria y la derrota. 


6 PREPARADOS PARA EL COMBATE 
Gavin Thorpe 
Gav nos acompaña a lo largo del proceso de 
creación de un poderoso ejército de Marines 
Espaciales para Epic 40,000. Si le acompañáis 
descubriréis paso a paso cómo y por qué Gav ha 
realizado cada una de sus elecciones. 
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70 ELABRAZO DE LA ANACONDA 
Steve Anastasoff y Warwick Kinrade 
En el informe de batalla de este número, la inmunda 
alianza de los Skaven del Clan Pestilens y las 
abominaciones del Dios del Caos Nurgle se oponen 
al avance demoledor de los Hombres Lagarto de Axolotl-Olm. 


Lord Skrolk, el Señor de la Plaga del Clan Pestilens, ha regresado a Lustria para 
fabricar una terrible enfermedad en su guarida secreta. Sin embargo, los 
"Hombres Lagarto han reunido un gran ejército para expulsar de sus tierras una 
vez más, con la ayuda de Sotek, a los Skavens. 




















Referencia Producto: 03249999027 
Obligado por las circunstancias a aliarse con Festamus el Ponzoñoso, un Código de Producto: 3927 
grotesco hechicero de Nurgle, el Señor de la Plaga Skrolk firma un pacto con 
la sangre de sus Skavens para invocar a las fuerzas demoníacas que le 


permitirán escapar. 








WAAAGH! 


Hemos realizado 
una nueva impre- 
sión del libro Ejér- 
citos Warham- 
mer: Orcos y 
Goblins en la que 
nos hemos esfor- 
zado al máximo 
para corregir to- 
das las erratas de 
la edición ante- 
rior. Además, las 
antiguas páginas 

de catálogo han 

sido tituidas 

por una sección 

del hobby para 

ayudar al ju 

dor inexperto a 
organizar su ejército, tal y 
como viene siendo habitual 
en los últimos libros de ejérci- 
to. Por su parte, la sección de 
color ha sido totalmente re- 
novada, incorporando las mi- 
niaturas que han ido apare- 
ciendo desde la publicación 
del libro, de forma que el re- 
sultado final es un libro de 
ejército mucho más atrayente 
y sugestivo. 


En este abrasador verano 
comerciales están 
a impedir que el 
aficionado se quede sin su 
revista, lo cual está bien y es 
bueno. ¡Pero quizás raye con 
el exceso de celo profesional 
el que intente vender a un 
dromedario la White Dwarf 
16! Según pudimos saber, 
Estanislao, el único rumiante 
que pasó, se mostró intere- 
sado pero no llevaba suelto, 
y además opinó que a la re- 
vista le faltaban algunos oa: 
sis, ¡Qué dura es la vida del 
vendedor! 














¡NUEVAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP!!! 





En el número anterior una 
nota de última hora indicaba 
la inminente apertura de 
nuestra segunda tienda en la 
capital de España. Pues no, 
mos quedamos cortos, ahora 
ya podemos informaros de 
que vamos a abrir dos nue- 
was tiendas, una en Madrid y 
'otra en Bilbao. La nueva tien- 
da de Madrid se encuentra en 
las proximidades del estadio 

Bernabeu, así que 
será posible pasar toda la tar- 
de en tu tienda preferida y a la 
hora del partido simplemente 
cruzar la calle un cuarto de 
hora antes. Los que seáis ali- 
Gonados del Atlético tendréis 
que esperaros a que abramos 











NOVEDADES RECOMENDADAS 













de Sangre. 






ense de Lyonesse 
niatura en blister) 


































Grupo de Mando Arqueros Altos Elfos ....1.125 Pta 
(des miniaturas en blister] 4 
Paladin Arqueros Altos Elfos $25 Pta 
a blister) 
Elo 195 Pra 
en blister) 
No Muertos 
en Coreel Esquelético. 5.275 Pta 
(cuatro ministuras en ij) 
Portaestandarte Caballeros Segadores 1,125 Pta 
mimsatura en blister) 
Paladin Caballeros Segadores 125 Pta 
(miniatura en blister) 
Músico Caballeros Segadores 125 Pta 
(miniatura en blister 
Caballero Segador con Arco. 1.125 Pta 
(miniatura en blister) 
otra tienda cer- Caballero Segador con Lanza. 1,125 Pta 
CA de TA Mia (miniatura en blister) 
del Manzana- echicera Br ana 1,125 Pta 
res. Pero tran- en blister) 
quilos, con el 1375Pú 
tiempo todo lle- 
gará. Señor Vampiro Montado 2475 Pta 
E mn (miniatura eo blister) 
n cuanto a la A 
Caballero Oscuro 1,875Pta 
Villa del Ner- O 
vión (Bilbao), Doncella Espectral 975 Pta 
después del (miniatura en blister) 
Superpuerto, el Enjambrede Marciolagos 915 Pa 
Metro, y el (cinco miniaturas en blister) 
Guggenheim, sólo faltaba Orco Jinete de Jabali con Lanza. 1,125 Pia 
nuestra tienda para que los milatara es blistar) 
aficionados del Norte pudie- Leones Blancos de Cracia 1,375 Pra 






reis disfrutar de las maravi- 
llas de poder visitar una tien- 
da Games Workshop 
Está previsto que am- 
bas tiendas abran sus 
puertas próximamen- 
te. Si quieres más noti- 
cias sigue atento a tu 
White Dwarf. 


Games Workshop 
Madrid 

Rafael Salgado, 3 
28036 Madrid 


Games Workshop Bilbao 
Pérez Galdós 6 
48010 Bilbao 


(tes miniaturas en blistg) 
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Hace poco decidimos plantearles un reto a los pintores de miniaturas de 
Games Workshop Matt Parkes, Martin Footit y Richard Baker: ¿: 

capaces de pintar un ejército de No Muertos en dos semana: ? Bien, todos 
ellos aceptaron y lo consiguieron. Ésta es la historia de cómo lo lograron. 


buen principio de que nuestro nuevo 
'o de No Muertos iba a ser un ejército prácti 
equilibrado, que incluyera una amplia v 
idades que pudiera utilizarse el 
de batalla 


>luntarios” 
r un nuevo ejército No Muer 
para el Estudio, nuestros va éroes 
ron a planear su de min 
a tu ejército, este somero repaso a cómo 
pintó todo un ejército de principio a fin te dará 
M, TUM-TUM, TUM, TUM, TUM-TUM. — cuantas ideas de có tar un numeroso 


I¡RURÍ ve Misión 
in era El ejército izado en base a un tema general 


común para un aspecto regimental so- 
atalla, Los más 


to de estilo “Gótico 








paca 














ario 
allas 


ra la 
lerto 
eza- 
Sea 
lo se 
unas 
io. 


neral 
l so- 
arios 
ss un 
prin: 


eipales de ejércitos No Muertos, originarios de distin 
tos lugares del Mundo de Warhammer. Los No Muer 
tos “Góticos” característicos de diversos lugares del 
Viejo Mundo, y los “Al Nehekharin” procedentes de la 
Tierra de los Muertos, en las fronteras con Arabia 














Para mantener un tema predominante en todo 
ejército, los pintores decidieron utilizar una gama 
limitada de colores fuertes y definidos. El color hueso 
y el negro son los más evidentes, y los han utilizado en 
todo el ejército, lo que puede observarse en toda la ga- 
ma de tipos de tropas. El efecto global de este esque: 
ma de colores sobre el campo de batalla es realmente 
impactante. También se ha utilizado un poco el rojo en 
la líbrea de los No Muertos, para crear unos detalles y 
contrastes más siniestros. Éste es un ejemplo evidente 
de que utilizar poca cantidad de un color es mucho 
más evidente que utilizarlo de forma general 


Sin embargo, organizar un ejército con un fuerte as 
pecto regimental no depende tan sólo de la elección 
de un esquema de colores para pintarlo. El siguiente 
paso, y el más obvio, es crear una imagen general 
gue se refleje en todo e 
y estandartes utilizan básicamente el mismo diseño, 
un diseño sencillo pero espectacular que puede 
observarse en las grandes unidades de tropas. El 
ejército también ha sido organizado -pára que pueda 
formar unidades ordenadas sobre el campo de bata 

la, de manera que puedan moverse fácilmente utili 

zando las bandejas de movimiento, Para con 

seguirlo, se han colocado todas las miniaturas en 
posturas similares. 


ército, Todos los escudos 








































Derecha: El libro Ejércitos Warham- 
mer: No Muertos, el pi 





ser paso para 








ón. temido por todos los seres vivos. 





Las peanas de las mín 





bién se han pintado sí 
nuevo procedimiento. Están muy 
detalladas, pero este efecto puede 
conseguirse muy fácilmente. Más 
adelante describiremos minucio- 
samente cómo han sido deco 
radas las bases, utilizando el 
césped artificial marrón y la 
hierba (césped electrostático) 
que pueden obtenerse en la 
mayoría de las tiendas de mo 
delismo como material para 
construir escenografía para 





dioramas de trenes, Para 
completar el aspec 
conferirle a 





que queríamos 
ejército, todas las bases están pintadas 
con Verde Goblin, por lo que encajan perfectamente 
sobre cualquier mesa de juego verde 





Por Mark Brendan 


Aquí está. El ejército terminado de 


No Muertos de Games Workshop, 
reunido para exterminar a todos los 
vivos que habitan en los alrededores 
de estos apropiados parajes “Gór 

cos” de una gran necrópolis. Algu- 





ws de los elementos de escenogra- 
fía que pueden apreciarse en la 
“fotografía son los componentes de 
carión de la nueva Campaña 
Warhammer: Círculo de Sangre. 







































Una ideg radical para 
los grupos de juglares 
que están a punto de 
empezar a colecciona 
Huevos ejércitos 
¿Por qué no pinldsg un 
mismo ejército todos d 
la vez, rápartiendo lay 
miniaturas que deber 
pintarse entre todos) 
los jugadores que 
participan? De esta 
forma se evicará la 
monotonía de pintar um 
ejército entero una 
sola persona, y 
posteriormente podrá 
devolverse el favor 
cuando deba pintarse el 
ejército de otro de los 
Jugadores del grupo. De 
esta forma los ejércitos Los primeros regimientos que los pintores decidieron pintar fueron las unidades de infantería de Guerreros 
podrán pintarse mucho Esqueletos. Estas unidades son la base de cualquier ejército No Muerto, y Matt quería incluir más de una 
más rápidamente; unidad de gran tamaño de estas tropas. Después de todo, ¡algo tenía que poner sobre el campo de batalla 
permitirá tna mayor cuando lanzara su hechizo Invocar Horda No Muerta! 
variedad, y por tanto 
mayor diversión. 











Aunque estas unidades de Esqueletos fueron pintadas simultáneamente por tres personas a la vez, todos sabían 
el aspecto que estaban intentando conseguir, por lo que es imposible diferenciar quién pintó cada miniatura. 
Mark E. 
Los Espectros son las criaturas 
malvadas arquetípicas, y el ne- 
gro intenso de sus túnicas re- 
Jleja la oscuridad de sus porlo. 
almas. Además, coincide del ten 
perfectamente con la librea del resto 


y El mét 

del ejército. habe 
Matt aconseja que para mantener la Corcel 
salud mental mientras se pintan gran- Jinetes 
des regimientos de tropas, es recomen- Lanzas 
dable interrumpir este trabajo pintando cómo y 
pequeñas unidades de tropas diferentes movimi 
o personajes individuales. Esto per fas, la 
mitirá una cierta variación, y man. tener 5 


sendrá el entusiasmo. primer 





lerreros 
de una 
batalla 


y sabían 
iura. 


iaturas 
y el ne- 
icas re- 
de sus 
vincide 
lel resto 


ener la 
n gran- 
comen 
intando 
ferentes 
la per- 
y man- 


A A A AA AA A AÁA 



























Los Enjambres de 
Murciélagos Negros son 
fáciles y rápidos de 
montar y pintar, Matt 
¡consiguió acabar tres de 
ellos, ¡en tan sólo dos 
horas! Efjate que los 
murciélagos más altos se 
colocaron en la parte 
posterior de la peana, de 
¿forma que no ocultarán 
da los más pequeños, que 

extán delante. 


La caballería del ejército No Muerto se 

pintó siguiendo el mismo procedimiento que con la infantería, 
por lo que respecta a los esquemas de color y a las libreas, manteniéndose así la coherencia 
del tema general de la horda. 


El método utilizado por Matt y el resto del equipo al pimtar los Jinetes Esqueléticos y los 
Caballeros No Muertos montados en Corcel Esquelético fue pintar en primer lugar los 
Corceles Esqueléticos, y a continuación pintar los 
Jinetes. Al pintar jinetes armados con Lan 
Lanzas de Caballería es necesario tener en cuenta 
cómo va a colocarse la unidad sobre la bandeja de 
movimiento. Como puede observarse en las fotogra- 
fías, las miniaturas de la fila posterior acostumbran a 
tener sus armas levantadas, mientras que las de la 
primera fila las tienen en ristre. 





Para pintar personajes, como la Doncella 
Espectral, es necesario dedicarles un poco 
más de esfuerzo, pero representa un agra- 
dable cambio cuando se pintan los regi- 
mientos grandes. 














wo7 










UN METODO “SENCILLO” PARA PINTAR UN REGIMIENTO DE 
GUERREROS ESQUELETOS (0 “MI MAMA TAMBIEN PODRÍA HACERLO”) 


A partir de ahora vamos a intentar bombardearos con un —— 5. Diluid un poco de Tinta Negra y pintad con ella 
ómo pintar las mejo-—— las zonas más oscuras, como los ojos y la boca. Estas 
zonas tienen que ser muy oscuras para contrastar cor 


curso intensivo y acelerado sobre 
res unidades de Guerreros Esque! 
minado sobre la tierra. Man ha elegido uno de los regi-—— los colores en tono hueso. 






tos que nunca han 





mientos de Guerreros Esqueletos más sencillos para con- 


pa 1 proceso paso a paso. %, A Continuación pintad nuevamente las áreas pro- 


minentes con color Hueso Deslucido, asegurándoos que 
la pintura cubre la capa oscura de debajo. ¡Bueno, se 
acabó la parte aburrida, ahora empieza lo divertido! 


rarse en los detalles, e ¡lust 






7. El siguiente paso es mezclar la misma cantidad de 
Hueso Deslucido y Blanco Cráneo, y aplicar está 
mezcla sobre las miniaturas utilizando la técnica del 
pincel seco. Recordad que el pincel debe contener una 


mínima cantidad de pintura, ya que demasiada pintura 





dejaría la superficie irregular 





8. Ilumina la miniatura con Blanco Cráneo diluido, 
En este paso es muy importante utilizar muy poca 
cantidad de blanco, o la miniatura tendrá un aspecto 
demasiado brillante. Obviamente, esto no es lo que se 
pretende, puesto que se supone que los Esqueletos 
deben tener un aspecto sucio y maligno. 








9. Una vez pintada la unidad de Esqueletos, deben aña 
dirse los detalles. Pintad las armas de Negro Caos, 
puesto que la pintura metálica parece más consistente 
sobre el negro, y a continuación pintad el arma con Mi 
talizado Bolter, dejando una línea negra en los bord 
como por ejemplo las empuñaduras de las espadas. 





















1. Separad los Esqueletos de la matriz y limpiad con una 
cuchilla de modelismo todas las líneas de molde, 
especialmente las del cráneo. Esto ta 
cable a cualquier arma o escudo con 


los qu 








esté equipada la unidad. 


2. Pegad los Esqueletos a las bases en 
sus distintas poses (pero de forma que 
todos mantengan una postura similar ya 
que fon 

no son miniaturas individuales), com 
probando que “encajan” bien al formar 
la unidad, ¡Dejad los escudos para más 
adelante! 


Diluye la pintura 
para aplicar el 
pincel seco para y 
obtener así, un 
acabado uniforme y 
ho uno grúmoso 
e irregular 





a parte de la misma unidad, 

















3. Imprimadlo 1 color blanco es el 
más adecuado, ya que el color hueso es 
Intenta que las 
posturas de las 
miniaturas sean 
aproximadamente las 
mismas, para reforzar 
su aspecto de unidad, 
en vez de parecer 
veinte miniaturas 
independientes. 


más fácil pintarlo sobre color blanco 
que sobre color negro. 


3.1. Pintad por completo la miniatu- 
ra con Hueso Deslucido. Esto permite 
que la tinta se adhiera a la miniatu 








4, Mezclad cantidades iguales de Tinta Marrón Avellana y — 10. Utilizad Plateado Mithril para las iluminaciones 
Tinta Negra (esto proporciona un efecto general oscuro — delos bordes de las armas. 
que es más suave que el negro puro) y cubrid las zonas , 
cara e > S 11. Para obtener el aspecto oxidado utilizad Tinta 
más sombrías de la miniatura, como por ejemplo las ¿e e Meda dll prcead 
GIA ps, led Samos, yd sipalds Marrón Avellana y Tinta Marrón diluidas, con las que 
Pa pinté las zonas metálicas. Esto no es aplicable tan sólo u 
las armas, sino también a cualquier zona metálica las casi 
magníficamente acabadas miniaturas. 

















12. En esta unidad pinté todas las empuñaduras y 











mangos de las armas en un color dorado. La forma 22 Cua 
más rápida y sencilla de pintar algo de color dorado es posible 
mezclar Dorado Bruñido con Tinta Marrón Avellana, dices?! 
obteniéndose una tonalidad mucho más intensa y tamente 
profunda que utilizando Tinta Negra. no se de 
13. Aplicad las iluminaciones utilizando Dorado B3.U 

Bruñido diluido. Al utilizar el color dorado, es reco- Mordis 
mendable aplicar una capa base negra sobre la que pin- pincel 
tar con el color dorado, como en el caso del Plateado aja 


Mitbril 





14. El siguiente paso es pintar los escudos. Después de 


separarlos de las matrices y eliminar las líneas de molde 














wOS 















con ella 
ca, Estas 
astar con 


:eas pro- 
¡doos que 
Jueno, se 
lo! 

idad de 
car está 
cnica del 
ener una 
a pintura 





diluido 
my poca 
, aspecto 
lo que se 
quelotos 


ben aña: 
ro Caos, 
nsistente 
con Me- 
9 bordes 
las, 


naciones 


dd Tinta 
n las que 
an sólo a 
a las casi 


duras y 
.a forma 
orado es 
wvellana, 
1tensa y 


Dorado 
es reco- 
que pin- 
Plateado 


pués de 
le molde 








somo en el resto de la miniatura, deben imprimarse 
nayoría de los colores de los 


x1Os SON OSCULOS. 






en negro, ya que la 
escudos de los No M 


15, Después de imprimar ambos lados en color 
negro puede empezarse a decorar el escudo. 


16. Empezando por las partes de madera, utilizad 
Marrón Cuero Mordisco de Víbora para la capa 
base. Dejad huecos entre las tablas en los que se vea 
Ja capa base neg! 











17. Aplicad las iluminaciones con Marón Bubóni- 
o para completar las partes de madera. 


paso es pintar el borde metálico 
iluminando 


18, El siguien 
del escudo. Utilizad Metalizado Bolt 
los bordes con Plateado Mithril 








19, Dejad la zona central del escudo de color negro, y 
simplemente pegad una calcomanía. Recordad que 

debe utilizarse el mismo dibujo en todas las miniaturas de 
la misma unidad para reforzar la coherencia de la unidad. 








Procurad que los 
diseños de los 
escudos sean 

muy sencillos si 
queréis hacerlos 
vosotros mismos. 

No intemtéis pintar 

veinte 6 treinta 


participe algún 
La humilde caja de Guerreros Esqueletos día en una batalla, 


de plástico donde empezó todo. 












20. A continuación deben decorarse las peanas. Mez- 
clad cola blanca con agua para poder extenderla más 
Fácilmente, y pintad la base con esta mezcla. 





21, Sumergid la peana de la miniatura en una caja 
llena de césped artificial, y después agitad levemente 
la miniatura para eliminar el exceso de material. 


22. Cuando esté seco, barnizad toda la miniatura, Es 
posible que al leer esto hayis gritado: “¡¿Pero qué 
dices?!”, pero el barniz Citadel permite pintar perfec- 
tamente sobre él, y al cubrir así el césped artificial, éste 
no se desprenderá tanto. 











23. Una vez seco el barniz, mezclad Marrón Cuero 
Mordisco de Víbora y Hueso Deslucido, y aplicad un 
pincel seco a la peana con esta mezcla. 


24, Aplicad un nuevo pincel seco a la peana, pero esta 
vez utilizando sólo Hueso Deslucido. No apliquéis 
demasiada pintura o la peana sino tendrá un aspecto 
demasiado luminosc 
















25. Pintad los laterales de las peánas de Verde 
Goblin, para que las peanas tengan el mismo color 


que el campo de batalla. asclid pietura 
26. Pegad césped electrostático en pequeñas Hegra, en vez de 
zonas de las peanas. Yo cubrí aproximadamente Tas Hintas con el 
una tercera parte de cada peana con este material. Metalizado maki 
27. Barnizad nuevamente la miniatura para para crear el 
endurecer la hierba e impedir que se caiga cada vez sombreado, ya 
que se coja la miniatura. que la pintura es más 
28. Aplicad un pincel seco muy ligero de Hueso densa y nO se 
Deslucido al césped electrostático para que separará del color 
per de too plata, obteniéndose 
29. Im 1d el estandarte, y la unidad estará quico ctrl 
29. Incorporad el estandarte, y la unidad esta pal dd 


completa. Ya disponéis de un magnífico regimiento 
con el que aplastar a tus enemigos. ¡A divertíros! 
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Las máquinas de guerra grandes, como este Lanzador de 
Cráneos, no tienen porqué estar colocadas sobre una 
peana, pero el Equipo de "Eavy Metal ha decidido colocar 

las de este ejército sobre una peana ya que por muy poco 





esfuerzo más, la miniatura parece más bien acabada. 


El Vampiro y el Señor de Caballeros No Muertos de la 
izquierda son los personajes de más alto rango del ejército, y 
fueron pintados mucho antes de iniciarse este proyecto, Estas 
miniaturas, pintadas originalmente para representar al 
Duque Rojo y al Caballero Oscuro en el suplemento 
Campañas Warhammer: Círculo de Sangre, sirvieron de 
inspiración a nuestros pintores para pintar el resto del ejér- 
cito una vez se tomó la decisión de repintarlos. De ahí que 





se incluyeran en el nuevo ejército, 


Las miniaturas de personajes como éstas merecen un 
esmero y una dedicación mucho mayores que el resto de la 
tropa. Cada una de ellas representó una semana de trabajo. 




















Una nueva campaña 
para Warhammer 








1£ 
Jar 


Tuomas Pirinen Neil Hodgson —— Richard Wright 





Jake Thornton 





Círculo de Sangre es una nueva campaña para Warhammer escrita por 
Tuomas Pirinen y Jake Thorton, en la que se in 





yen unos mi 





Jementos de esc nos de lo: 
»mponentes en color Neil Hodgson y Richard Wright 


afía de cartón, diseñados por las expertas m 








artistas de los 








Éste es un suplemento imprescindible para cualquier jugador No Muerto, es: 
pecialmente aquellos que luchan contra Bretonianos, sus principales ad 
versarios en esta campaña. Esto no quiere decir que sea necesario conocer a 
un jugador Bretoniano para utilizar los escenarios incluidos en esta campaña 
ya que todas las campañas incluyen las reglas necesarias para poder líbrar la 





campaña contra otras razas del Mundo de Warhamme 





Círculo de Sangre narra la t 
fectado por el Vampirismo durante las Cruzadas. 


¡ca historia del Duque Rojo; antaño un gran 





muerto y fue enterrado hace mucho tiempo. los 


de Sangre narrar 
vez más de entre los muertos 






Aunque se creyó q 
escenarios de Círeul 





:ómo el Duque Rojo surgió una 
una horda No Muerta. Este 
una hueste de No Muertos, 
Ducado Bretoniano de Aquit 








antiguo noble guerrero ahora es 





con la que tiene la intención de destrui 
Pero antes debe aplastar a los Caballeros que se oponen a su siniestro plan 


contra la hun 


nia. 





idad. 
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esto de la 
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Bueno, para resumir, nuestros pintores consiguieron 
pintar un magnífico ejército No Muerto en el tiempo 
propuesto. A pesar de que los miembros del 
Equipo “Eavy Metal se ganan la vida pintando 
miniaturas y dedican muchas horas a cada una de 
ellas, los No Muertos es el tipo de ejército que cualquiera 
puede organizar facilmente si decide intentarlo. 

Todas las miniaturas de este ejército pueden 94 
adquirirse en las tiendas Games Workshop, 
por lo que pueden conseguirse fácilmente 
Aunque nuestros pintores de miniaturas 
necesitaron tres semanas para acabar el 
ejército, sin tomarse ni un respiro, y pintando 
cuda uno de cinco a diez Esqueletos al día, Matt 
está convencido de que un aficionado medio puede 
pintar este ejército, a un nivel aceptable, en dos o 
fres meses. ¡Un objetivo muy asequible! 














Ahora que el Equipo *Eavy Metal ha 
conseguido superar admirablemente 
misión será 





este desafío, su próxi 
aplicar el mismo tratamiento a nuestro ejército 


del Caos. Sin embargo, los No Muertos no cacrán en el ol A este Carruaje 





ElDragón 





vido, así que estad atentos a los próximos números Esquelético se le han incor- E . 
de White Dwvauf porado unos cuantos detalles adicionales al A mias 
decorar la peana. Colocar miniaturas frá- ¡ejército 
giles como ésta sobre una base aumenta su Games Workshop 
estaba pintado 

































resistencia y permite incluir detalles intere- 
santes, como las lápidas del ejemplo, que 
pueden adquirirse en el servicio de Venta 


Algunas matrices 
adicionales de Es- 


predoiminantemente 
de color verde, un 


ueletos son-indis 
pe para aña- Directa de Games Workshop. folor muy poco 
dir huesos y cráneo apropiado que 
dispersos a las pea: le valió el mote de 
nas para crear una Éste es el magnífico Dragón Zombi, segura- “lechuga voladora". 


mente la miniatura más especial de cualquier 
ejército No Muerto. El consejo de Matt para 
pintar una miniatura de estas características 
es, sobre todo, no dejarse amilanar por su 
zamaño. Hay que pintarla paso a paso, hasta 
acabarla. En segundo lugar, siem- 
pre hay que anclar todos los com- 
ponentes con alambre, ya que las 
piezas son tan pe- 
sadas que de no 
hacerlo la mi- 
niatura pue- 
de desmon- 
tarse una vez 
acabada. 


atmósfera macabra. 


Algunos elementos de la base 
de esta miniatura se han construido con materiales “auténticos” (¡por lo 
gue pesa una tonelada!) para hacerle justicia-a una miniatura de esta calidad. Esto es 
algo que debería hacerse siempre con las miniaturas más espectaculares: incluir 
"materiales como rocas, ramas y piedras, que pueden obtenerse fácilmente en cualquier 
parque o en el campo. Incluirlos no representa ningún esfuerzo y sí una gran diferencia. 
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AER 
Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de 
SR TO EU SES 
- "Games Workshop. Necesitamos tanto Encargados como 


'-.* Dependientes para continuar con nuestro programa de 
ECT] quién bustamos? 


Buenos conocimientos del Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


Integración en una empresa en continua DELS 
Formación. especializada y completa 
Excelentes perspectivas profesionales 


el 


¿Te identificas con esta descripción? Entonces queremos conocerte, tanto ONE 
hay una Tienda Games Workshop en tu localidad como si-no es así, Si estás" 
.interesado-en esta oportunidad, escribe cuanto antes a la dirección siguiente: 














EL DESTINO DE LA : 
ESPADA DE HALCYON 


La nave de los Marines Espaciales Espada de Halcyon 
abandonó la órbita del planeta Falkhan, y se preparó pa 
ra un viaje a través del espacio disforme para regresar a 
la Tierra. En Falkhan se había producido una rebelión 
apoyada por las fuerzas del Caos, y algunas de las 
Escuadras de Marines Espaciales destacadas en el pla 
neta habían sido corrompidas. Su comandante, seducido 
por el poder del Caos, había sido tomas 
había que llevarlo a la Tierra para ser interro; 












prisionero y 


ido. 





Cuando penetró en el espacio disforme, la E 
Halcyon se detuvo de repente. Inmediatam: 
tivaron todas sus alarmas, y todos los pasajes 
prepararon para lo peor. El informe del 
reveló que la Espada de Halcyon había encontrado 
una tormenta de disformidad, La nave se estremeció 
y osciló u lo largo de un arco de más de siete kilóme 
iros, y entonces desapar nte. Los 
e enloquecieron, señalando la 











egante 






:1ó momentáne: 








presencia de unas estructuras metálicas gigantescas, 
del tamaño de grandes ciudades, y un instante des 
pués no detectaron nada, Gigantescas corrientes de 
oleaje disforme golpearon a la Espada de Halcyon, 
que giró sin gobierno a través de los torbellinos del 
espacio disforme. En el momento en el que la 
Sa su clímax, apareció frente a la nave 








tormenta le; 
Imperial un gigantesco pecio espacial, un rayo 
púrpura de más de un kilómetro de longitud que 





chocó contra la nave, y obligó a todos los pasajeros 
de la Espada de Halcyon a buscar un lugar donde 
rrarse cuando el crucero Imperial se estrelló 





contra el gigantesco pecio, atravesando cubiertas de 
metal retorcido, hasta que todo un lado de la nave 
quedó destruido. Finalmente, brutales explo: 
fundieron por breves 

espacial, antes de que la Espada de Haleyon fuera 
violentamente expulsada del espacio disform 
navegando finalmente a la deriva en el espacio 
Las alarmas callaron, los incendios se extinguieron, y 
los supervivientes empezaron a recuperarse, De 
repente, todo quedó en silencio. 





stantes la nave con el pecio 














Desde la sección de proa de la nave, la que había 
atravesado el casco del pecio espacial, los sensores 
que aún funcionaban mostraban un lento incremente 
de nuevas señales de vida, señales de vida alienígena. 
Los gemidos de los heridos y moribundos, audibles 
en toda la nave, cambiaron de tono, convirtiéndose 
en una cacofonía de terror y pánico, mezclado con el 
tableteo del fuego de bolter y los bestiales aullidos de 
un enemigo que todos temían, pero ninguno se atre- 
vía a nombrar: Genestealers. 











A los supervivientes de la sección de popa no les 
quedó otra opción que retirarse hacia las cápsulas de 
salvamento, Estaban separados de sus compañeros 


Mark Brendan, 


Chris Colston y 
Nelson , 







































del Destino de la Espada de 
Haleyon, una lucha desespe- 
rada entre los Ángeles San- 
grientos y los Genestealers. 






Espada de Hal: 


por planchas de metal reforzado y 


eyon era cada vez más inestable 







Menos de 





<a y media después de su lanzamien 





to. las cápsulas de escape fueron recogidas por el cru 
cero Imperial Mayan. Dur po, la Espada 
de Halcyon había flotado a la deriva, mientras las lla- 
mas se reflejaban intermitentemente sobre su superfi- 


cie como muestra de la destrucción en su interior 





nte este tie 











El Sargento Lexon, un superviviente del Espada de 
Halcyon mantuvo una reunión de emergencia con los 
¡tos a bordo del Mayan. Rápidamente 
ó que por el honor del Capítulo debía inten- 
tarse recuperar la nave del control Genestealer. Los 
Extermin los Ángeles Sangrientos se pre 
raron para el combate, y con firme resolución se dio la 
orden de lanzamiento de los torpedos de abordaje. 

















“Vengaremos las almas de los caídos. 
Cada gota de sangre derramada 
será pagada con la muerte de 
cien Genestealers.” 


Sargento Lexon, $. 2. 701. 4IM 


áiL A GA]. 





Tan pronto como la Escuadra Lexon estuvo 
dentro del torpedo de abordaje, se inició la 
secuencia de lanzamiento. 


Flotando silenciosamente en el vacío, 


cinco kilómetros de la oscura y sinies! 
| Mayan lanzó la nave de abordaje. 


enorme buqui 
Durante unos breves segundos, el pequeño proyectil 
trazó una grácil trayectoria espiral entre las dos naves, 
antes de atravesar el costado de la Espada de Halcyon. 
El chirrido del metal desgarrado y el chasquido de tos 
cables partiéndose, se perdieron en el negro espacio; 
y excepto por unas cuantas chispas, la nave mantuvo 
su silenciosa apariencia de calma, 


En el interior del torpedo de abordaje, a pesar de 
hallarse firmemente asegurados en los asientos, los 
Marínes Espaciales fueron brutalmente zarandeados 

cuando la cápsula atravesó varias capas de metal 

deformado y conductos perforados. Finalmente, la 
have se detuvo con un chirrido. El torpedo había 
penetrado hasta la antecámara de la sección de la 
armería del Espada de Halcyon. Los sensores 
exterlores se activaron, enviando imágenes de 
baja intensidad a las consolas del interior del 
torpedo que se reflejaban en los visores de 
los Ángeles Sangrientos. 

Detrás de sus impasibles cascos, y a pesar de su violento 
aterrizaje, los Exterminadores entonaron suavemente 
las Letanías del Odio. El enemigo al que estaban a punto 
de enfrentarse era el enemigo de la propia vida, y estaba 
a bordo de una nave perteneciente a su Capítulo. 
Era necesaria la venganza. 

En el interior de sus cascos, la voz del servidor a bordo del 

Mayan sonó débilmente, “área segura -dijo- Escuadra 

Lexon, prepárense para el desembarco”. 


TRASFONDO 


La Armería debe ser tomada rápidamente, ya que cuanto 
más rápido sea el asalto, más posibilidades habrá de 
recuperar cualquier arma que aún pueda quedar a bordo y 
de asegurar el pecio para futuros abordajes. 
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Misión 2 
EL PUENTE DE 
MANDO 


Los Tecnosacerdotes a bordo del Mayan observaban 
las consolas de monitores, traduciendo el confuso 
torrente de datos que recibían en Información relevante 
para enviar a los Exterminadores a bordo de la Espada 
de Halcyon. Estaban coordinando un Informe de daños 
en el puente de la nave para proporcionar información 
A las escuadras de Marines Espaciales que ya se 
dirigían hacia el lugar. Los datos Iniciales no eran muy 
alentadores. Las explosiones de plasma causadas por 
Una rotura en el sistema de refrigeración de los reactores 
habían destrozado esta sección de la nave antes de 
que las compuertas se cerraran automáticamente, 
alslando la fuga. Se habían producido graves daños, 
pero no podía estimarse su extensión real. 


En las destrozadas cámaras próximas al puente la luz 
de los focos halógenos atravesaba la penumbra. En 
las zonas aseguradas a ambos lados del laberinto que 
conducía al puente de mando, los Exterminadores 
esperaban inmóviles la orden de atacar. En el interior 
de sus cascos impasibles, los ojos brillaban con la 
pálida luz del odio. 


TRASFONDO 


Los Marines Espaciales deben abrirse paso hasta el 
puente y una vez allí, obtener un informe completo 
de los daños sufridos por la astronave utilizando las 
consolas de mando. 





Sin embargo, los informes recibidos del Mayan indican que 

el computador principal está desconectado, por lo que los 

l Exterminadores deberán repararlo antes de poder utilizarlo. 

Para ello se les ha suministrado un sistema de reparación 
de emergencia, 








jugador Genestealer recibe us 


por turno, que puede entrar a 6 
las Áreas de Entrada indicadas 
OS: 





lecordad que vuestra Ée en el 

Emperador es vuestra mejor armadura.” 

Últimas palabras del Sargento Vetora a 
Esc 


1 Escuadra antes del asalto. 


FUERZAS: ¿da 
Escuadra Vetora y la Escuadra Lionus (cada una 
Sargento, 1 Marine Espacial equipado 


compuesta 
- con Lanzallamas Pesado y 3 Marines Espaciales armados 
con 


da 'so al computador. Debs 
un Marine Espacial de cada Escuadra como portador 
ie de los componentes antes de iniciar la misión. 
OBJETIVOS: 
Colocad la ficha de consola en 
la casilla marcada con una X. 


¡Los Marines Espaciales mueven en primer lugar en esta misión. 














Las gigantescas estructuras metálicas dominaban esa 
parte de la nave, y sus alargadas sombras creaban un 
hegro velo bajo el cual se ocultaban los terribles enemigos 
/ que acechaban entre las grietas y escondrijos. El aire 
estaba cargado de humedad y vapor que se condensaban, 
Tormando una tenue película sobre las paredes de 
plastlacero de la sala de reactores. 


A medida que los Exterminadores iban acercándose a su 
objetivo, resonaban en la asfixiante atmósfera de la panza 
de la nave los ecos de unos penetrantes aullidos. Los 
alienígenas estaban agrupándose para atacar en masa. 
Deteniéndose ocasionalmente para observar sus 
rastreadores, los Marines Espaciales comprobaron cómo 
los mortíferos alienígenas avanzaban lentamente, 
rodeándoles, aumentando su número sin cesar. 


El rostro del Sargento Veila mostró una feroz sonrisa de 
satistacción. "Di que icerquen esas abominaciones” 
pensó. Los largos corredores de esa zona eran ideales 
para el combate a larga distancia, y podrían llenar las 

salas hasta el techo con montones de cadáveres de 

asquerosos Genestealers antes de morir. 


Por encima de él, en la oscuridad, unos frios ojos 
alienígenas vigilaban sus movimientos con un propósito 
inescrutable. Los Genestealers estaban dirigidos por una 
voluntad que trascendía la mera supervivencia individual, 

Una característica que los convertía en un enemigo 
peligroso e impredecible, ya que ¿qué mente humana 
podía predecir con precisión los planes de una inteligencia 
allenígena como la de los Genestealers? 









Es de importancia vital evitar que la Espada de Haleyon 
siga a la deriva, Para conseguirlo, tos Marines Espaciales 
deben sellar manualmente cada una de las cuatro 
compuertas blindadas que permiten el acceso a los 
reactores. Esto permitirá a los Marines Espaciales 
desconectar manualmente los reactores, Es el único 
"modo de iniciar el proceso de desconexión mientras 
los controles del puente estén desactivados. 


“La fe de los guerreros en su 
comandante es su mejor defensa, 
y 5u arma más poderosa” 


Táctica Imperium 

































Misión 4: 
PURIFICACIÓN 


El corredor quedó inundado por un fogonazo de luz 
brillante, lo que hizo retroceder las sombras a los 
rincones más oscuros. Los fíltros fotosensibles de la 
Armadura de Exterminador compensaron el cambio 
Inmediatamente, evitando que sus ocupantes quedaran 
cegados, Los Marines Espaciales, entrenados hasta 
un nivel de perfección casi mecánico, adoptaron en 
pocos instantes una formación de combate, pensando 
que el enemigo les atacaba. Al darse cuenta de lo 
que sucedía realmente se relajaron. Al cruzar un 
umbral, el computador había activado el sistema 
de soporte vital de la nave, 


Los sensores indicaban la presencia de un considerable 


húmero de señales de vida en aquél sector, aunque se 
creía que no quedaba ningún superviviente humano del 
impacto inicial. Los sensores parpadearon cuando 
trlanguláron la posición de las lecturas, De momento 
no se había producido ningún movimiento. 


El aire exhalado siseaba y se condensaba, elevándose 
cuando salía por las tomas de aire de los cascos de 
los Angeles Sangrientos. Los Marines Espaciales 
estaban acercándose a las cámaras criogénicas, y 
los visores de los cascos mostraban un descenso 
acusado de la temperatura. La luz de los corredores 
brillaba cada vez más intensamente, casi con un brillo 
sobrenatural. Cada paso que daban retumbaba por 
los pasillos amenazando con despertar a sus presas. 
Los signos de vida que habían detectado pertenecían 
a miles de Genestealers adormecidos, colocados 
unos sobre otros en el interior de cilindros de 
hibernación, como repugnantes larvas 
alienígenas esperando la metamorfosis. 


TRASFONDO 


Los Genestealers se se han infiltrado en las 
cámaras criogénicas, y algunos ya han entrado en 
hibernación, Nd' se puede permitir que sobrevivan, 
ya que pondrían en peligro posteriores intentos de 

recuperar la nave. Se dispone de un período 
limitado de tiempo para conseguirlo. Después, 
los Exterminadores deben abandonar el área. 


“Sólo los locos tienen la fuerza 
necesaria para sobrevivir. Sólo los 
que sobreviven pueden juzgar 
realmente qué es la locura” 


A 





JERZAS: la Escuadra 
Tullar y la Escuadra Fultun (cada una compuesta por 1 Sar- 





Cada Escuadra de gento, 1 Marine Espacial equipado con Lanzallamas Pesado y [MEN 






Marines jalea 3 Marines Espaciales armados con Bolters de Asalto). 
despliega en uno de los OBJETIVOS: 
corredores coloreados Los Marines 
Espaciales pueden disparar o incinerar las fichas de Contacto. 
Un :to matará a todos los Genestealers de una ficha de 


Contacto. Si una ficha de Contacto sobrevive a un impacto, los 


Genestealers de esa ficha de Contacto habrán despertado, y el 
Jugador Genestealer podrá utilizarlos. 


os Marines Espaciales mueven en primer lugar en esta misión. 






OS 

ú muestran las 
posiciones iniciales 
de los Genestealers. 


GENESTEALERS 


FUERZAS: 


Cada turno, el jugador Genestealer 
puede intentar despertar una ficha de Contacto. Deberá efectuarse 
una tirada de un dado: si obtiene un resultado de 6, los Genes- 
tealers de esa ficha de Contacto despertarán. Los Genestealers só- 
lo pueden despertarse así, aunque los Marines puedan proyectar 
una línea de visión sin obstrucciones hasta la ficha de Contacto. 


OBJETIVOS: 








Misión 5: 
EL SANCTA 
SANCTORUM 


Probablemente, el frío fuego del odio ardía en los 
pechos blindados de los Exterminadores de las 
Escuadras Marius y Sparta más que en ninguna otra. 
La mente de cada Marine Espacial estaba concentrada 
en la venganza. Las pantallas de los sensores se 
movían más rápidamente a medida que se acercaban 
a su objetivo, mientras los Marines Espaciales 
avanzaban azuzados por el odio. 








Los Genestealers se habían atrevido a profanar el 
Sancta Sanctorum con su impura presencia. En términos 
de honor, esta misión era de la mayor importancia, y la 
l venganza debía ser absoluta, El Sancta Sanctorum era 

| puro, y la mera presencia de aquellas criaturas impías 

: era un insulto para todo el Capítulo. En su deseo de 

matanza, los habitualmente implacables Exterminadores 

estaban poseídos por una rabia que superaba cualquier 

consideración táctica y estratégica. En ellos sólo existía 
el deseo de matar y purificar con el fuego cualquier 

: sector del Sancta Sanctorum que pudiera haber sido 

contaminado por las odiadas abominaciones. 


Lanzándose directamente a la carga, una ráfaga de 
Bolter marcó el inicio de la matanza, 


TRASFONDO 


El Sancta Sanctorum es un lugar de retiro espiritual 
para los Marines Espaciales a bordo de naves como 
la Espada de Haleyon, un lugar donde pueden 
cultivar su te en el Emperador y ofrecer sus 
plegarias por la victoria en la batalla. 


Algunos Genestealers han construido una madriguera 
en la parte interna del Sancta Sanctorum, contaminándolo 
para siempre con su vil e inhumana huella psíquica. A los 
Marines Espaciales sólo les quedaba una posibilidad en 
su hora más desdichada. Su querido Sancta Sanctorum 
había quedado contaminado por la presencia alienígena 
y su obligación, por muy triste que fuera, era eliminar 
la contaminación aunque fuera quemándolo todo. 
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Este mes será testigo del lanzamiento de Repanse de 
Lyonesse y de las Hechiceras del ejército Bretonia- 
no, Bretonia posee una amplia tradición de caballería 
y honor por la que los hombres y Caballeros de 
Bretonia están moralmente obligados a proteger a las 
mujeres de cualquier mal, sacrificando, si fuera 
necesario, sus propias vidas para salvaguardar la 
seguridad de las doncellas, 





Esto supone que la mayor parte de las mujeres ni 
combaten, ni se espera que lo hagan jamás. En tiem- 
pos de guerra su papel consiste meramente en propor- 
cionar ánimos e inspiración a los hombres que cabal- 
gan a la batalla. Los Bretonianos so toman esta idea 
muy en serio, y en su cultura está profundamente 
arraigada la creencia de que los favores de una dama 
pueden afectar a la habilidad y osadía en combate de 
'n guerrero. Tan poderosa es la fe de los Bretonianos 
en esta tradición, que una prenda de estima, o incluso 
una palabra gentil procedente de una dama antes de 
entrar en combate, pueden convertir al Caballero 
menos valeroso en un sangriento camicero capaz de 
acabar con muchísimos enemigos. 


Este código de caballería tiene sus raíces en la le- 
yenda de la Dama del Lago, diosa de los habitantes de 
Bretonia, y la personificación de todo lo que es bueno 
y virtuoso, La mayor hazaña que puede realizar un 
Caballero es la búsqueda del Grial, con la cuál el 
Caballero Andante intenta obtener una audiencia con 
la propia Dama del Lago, Para obtener esta audiencia 





en primer lugar debe demostrar ser merecedor de ello 
afrontando numerosos peligros, y enmendando múlti- 
ples entuertos. Sólo entonces podrá considerarse pre- 
parado para encontrarse con la Dama del Lago, que se 
le aparecerá en una visión, Si es considerado mere- 
cedor de ello podrá beber del Grial, conviniéndose así 
en miembro de la más pura de todas las Órdenes de 
Caballería, los Caballeros del Grial. 


Sin embargo, existen algunas notables excepciones 
al papel pasivo desarrollado por la mayor parte de las 
mujeres Bretonianas, y si hay algo que los hombres 
de Bretonia entiendan es el poder y la fuerza de las 
mujeres a las que protegen. Los hombres Bretonia- 
nos no defienden a sus doncellas porque subestimen 
sus obligaciones femeninas, sino porque las valoran 
tanto como su honor personal 


El ejemplo más notable de una mujer Bretoniana 
que acompaña a los Caballeros al combate es 
Morgiana la Hechicera, el Hada de Bretonia, una 
practicante de las artes mágicas bendecida con ta- 
lentos únicos en los arcanos conocimientos de la 
hechicería. Morgiana ha demostrado ser la ins- 
piración de más de una mujer joven que ha tomado 
el manto de la Hechicera y ha cabalgando a la bata- 
lla para lanzar su propio arsenal de hechizos sobre 
los enemigos de Bretonia 





Otra famosa doncella más que capaz de defenderse por 
sí sola en un combate es Repanse de Lyonesse. Re- 
panse era una jovencita campesina, que todavía no 
había cumplido veinte años, cuando se ciñió 
la armadura de un Caballero muerto, se hizo 
un Estandarte empleando un tapiz, y consí- 
guió una Espada mientras Couronne estaba 
siendo sitiada por un ejército del Caos. Con- 
siguió reagrupar junto a ella a los desmo- 
ralizados defensores, y desde aquél día 
señalado ha conseguido un gran prestigio y 
se ha convertido en un General muy res- 
petado y un Caballero por derecho propio. 


A lo largo de las páginas siguientes veréis 
el trabajo y algunas de las ideas que surgie- 
ron durante el proceso de diseño y pintado 
de Repanse de Lyonesse. También hemos 
incluido un ejemplo de ejército Bretoniano 
de 1.500 puntos, al mando de Repanse. Y 
el departamento de Venta Directa la ha 
elegido como General (y Portaestandante) 
del ejército Bretoniano incluido entre las 
ofertas del mes que realiza el departamen- 
1o (Consultad páginas de Venta Directa 
para mayor información sobre el tema, o 
llámales por teléfono). 





El Hada Morgiana, Hechicera de Bretonia 
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Co 
de vosotros recordaréis, 
el miniaturista Michael 
Perry sufrió un £ 


no sin duda muchos 


















> pa 
en el que perdió su bra- 
zo derecho. Poco des- 
pués Michael volvía al 
trabajo, aprendiendo a 
emplear su mano iz 
quierda para esculpir. 


Repanse de L, 
la primera Miniatura Citadel esculpida por Michae 
después del accidente, Michael empezó a esculpir esta 
m 

ya había esculpido otras veinte miniaturas. Michael dice 
que una miniatura del tamaño y el detalle de Repanse de 
Lyonesse posiblemente era un proyecto demasiado ambi 
cioso para ser su primera Miniatura Citadel esculpida con 
la mano izquierda. Pero la esculpió, y vosotros mismos 
podéis comprobar los impresionantes resultados de su 
perseverancia. 













Michael Perry 






bnesse es 


















niatura poco antes de Navidad, aunque en el interludio 



















Hay un par de elementos que 
miniatura, El primer elemen 





merece la pena destacar en la 
o se refiere a los detalles es- 









culpidos sobre la bard: 


que hace resaltar su caballo del 








resto, También hay que destacar cómo el corte de y 






tilo paje pone un mayor énfasis en su juventud. En la fase 
de dibujo de los bocetos conceptuales de la mini 
Michael la había concibido originalmente con cabellos 
largos y ondulados, y con un aspecto muy femenino, pero 
esto no encajaba demasiado bien con el trasfondo que se 
había escrito para el personaje. Literalmente tuvo que 
volver a su mesa de dibujo, y por fin consiguió el diseño 
que podéis ver. Si alguna vez habéis Icído la historia de 
Juana de Arco, entenderéis de lo que os estoy hablando, 
Este diseño captura y trasmite a la perfección ese tipo de 









ura, 





































sensación sobre el personaje. 





iatura. Según Michael, ésta es más o menos dos ter- 
anando velocidad cada día, y dispone de un miembro 
Michael! ¡Eres un fenómeno! -La Redacción.) 


Por último, Michael necesitó casi todo un mes para terminar de esculpir está mi 
cios de su velocidad de trabajo antes del ! Pero está 
artificial diseñado a propósito para que le ayude a esculpir miniaturas. (¡Bra 





¡ccidente. ¡Qué pas: 

























Repanse de Lyonesse fue pintada por el magnífico escandinavo Torben Schnoor, quién tuvo que 
emplearse a fondo p algo especial para esta miniatura tan particular, En total, Torben le dedicó 
dos semanas completas de intenso trabajo para obtener el inigualable esquema de pintado que podéis 
admirar en la miniatura. 





A esta miniatura se le han aplicado una serie de detalles personales para lograr que Repanse destaque 
claramente del resto de miniaturas. Por ejemplo, hay que resaltar las vetas de madera del mango de la 
Lanza de Caballería, que Torben pintó sobre la superficie lisa de esta parte de la miniatura. Habréis 
notado que Repanse está equipada con una armadura dorada completa, que es otro toque más que la 
identifica como algo diferente del resto de los Caballeros que hay a su alrededor. Su rostro es muy 
pálido, casi hasta el punto de parecer enfermizo para crear el aspecto juvenil de la época deseado. Como 
Michael, Torben al principio intentó destacar el aspecto femenino de la miniatura, utilizando intensas 

sombras en los ojos y un color rojo brillante para los labios, pero esta idea fue rechazada al no 
ácter que la leyenda atribuye a Repanse de Lyonesse. 








Torben Schnoor 








El caballo también posee un esquema de pintura muy individualizado. Por ejemplo, observad 
las manchas en forma de calcetín de diferentes colores en las patas delanteras. El morro del 
animal también es diferente del resto del pelaje del caballo, siendo más claro y algo más 
carnoso que el resto, un efecto que se logró a base de mezclar Pellejo de Alimaña, la capa base 
del resto del animal, con bl > de rojo. Como Torben explica, en la naturaleza no 
hay col la pena dedicar un poco más de tiempo a las mon- 
turas de la caballería pa: er más reales. 






















anco y un poc 
ores uniformes, por lo que meres 
hacerlas pare 











Respecto a la heráldica, observad que los leones de la barda son de brillante color dorado so- 
-o azul oscuro, que es una combinación heráldica clásica 








bre un m 











REPANSE DE LYONESSE 


Repanse de Lyonesse se labró su fama como la 
temida Damoiselle de Guerre que reagrupó a los 
maltrechos ejércitos de Bretonia en los momentos de 
mayor desesperación del reino, cuando el Rey Louis 
el Valiente murió en combate a las puertas de Cow 
ronne enfrentándose con una gigantesca horda del 
Caos que había invadido Bretonia, procedente de 
más allá del Mar de las Garras. El ejército de Louis 
/a prácticamente destruido. Couronne estaba si 
y para empeorar todavía más la situación, el hn 
redero del Rey era todavía un niño incapaz de din 
la nación 


Los incursores del Caos habían penetrado en el país 
quemando y destruyendo. Por todas partes, los Caba: 
lleros estaban siendo aniquilados, ya que se enfren 
taban valerosamente a fuerzas muy superiores. En 
estos momentos de desesperación, entre las hum 

tes ruinas de una pequeña aldea en la lejana Lyonesse, 
Repanse vio a la Dama del Lago. La Dama le di 
jo:"¡Repanse, Repanse, libera mi tierra de estos repu 
únantes enemigos, que me ofenden con su presencia! 


Repanse no tenía más de diecisiete años, era una hu 
milde pastorcilla de ovejas devotamente religiosa 
Inspirada por su visión se ciñió la armadura de un ca 
ballero muerto que encontró, y sujetó por las riendas a 
un aterrorizado Caballo de Guerra qu 
bo. Irrumpió en el reliquiario del Santuario del Grial 
de la aldea, y tomó la espada que encontró en su inte: 
rior, Arrancando un tapiz que colgaba sobre el muro, 


corría sin rum: 


lo ató a una lanza y € 
persos y descorazona 


Cuando los caballeros en retirada vieron a una simple 
damisela, que sin lugar a dudas contaba con la pro 
tección de la Dama del Lago, avanzando sin temor 
para atacar a los poderosos guerreros del Caos, que- 
daron avergonzados y tomaron como una cuestión de 
honor seguirla hasta la muerte o la gloria. Cuando las 
murallas de Couronne empezaban a ceder bajo el 
impacto de los arietes del Señor del Caos, llegó la no- 
ticia de que un nuevo ejército de Bretonia estaba apro- 
ximándose rápidamente, aplastando bajo sus cascos a 
todos los enemigos que encontraba en su camino, 


Cuando las grandes puertas estaban a punto de ceder, 
pudo verse el Pabellón de la temida Damoiselle al 
frente de una gran hueste de caballeros formados en 
una única unidad en cuña, Se abrieron paso a través de 
las líneas de los malignos, aniquilando a las tropas del 
ejército del Caos, hasta que Repanse se encontró cara 

cara frente al Señor del Caos. Cuando éste alzó su 
gigantesca espada por encima de su repulsivo rostro, 
quedó momentáneamente cegado por la radiante Aura 
de Repanse, y ella lo decapitó de un sólo golpe. 


Couronne había sido salvada, y los restos del ejército 
'eron perseguidos 

usticiera. Como muestra de g 
tud, Louis el Joven no sólo concedió a Repanse todos 


además le otorgó 


os con furia 


los honores de la Caballería sino que 


1 Ducado de Lyonesse. 








REPANSE DE LYONESSE 


310 puntos incluido equipo 
y objetos mágicos 
Bl ejército de Bretonia puede estar al mando de Repa 


Si Repanse.es el general del ejército, reemplazo 


en la lista de ejército y también al Portaestandarte de Batallo 


ella lleva a cabo ambas funciones. 


M_HA HP 





Repanse 10.6 6 


Caballo de Guerra 
de Bretonia 20 


Armas y Armadura: Repanse 
Lyonesse, Armadura Pesada y Escudo. 


Monturas Repunse monta un Caballo de Guerra de Bret 


Virtudes de la Caballería: Repanse es un Caballero y por 


del Caballero. Y 


tanto posee la 
bién posee la 


OBJETOS MÁGICOS 


Repanse posee dos objet 
le la Fleur de Ly 


Pabel 


El Pabellón de la Fleur de Lys 
Estandarte Mágico. 


Este pabellón luce la Fleur de Lys de la Dama del L 
di rrancado de los muros del mismo S' 


encontró la Espada de Lyonesse. Gracias al poder de la Dama del 
¡gue siendo tan radiame y brillante como el día en 


Lago, el pabe 


que fue tejido par las doncellas de Lvanesse 


Este e 


se todas las reglas habituales de los estandartes de bata 
s. posee el poder de absorber la magia del enemigo y utilizarla 
clvida la fase de magia del jugador 
ugador Bretoniano puede robar una curta de Vientos de 
minada aleatoriamente, y descarta 

z carta es una carta de Energía-o de Energía Toral, el jugador 

etoniano sumará +1 al resultado de combate de todos los combates que 
tengan lugar en la siguiente fase de combate. Si la carta robada es la carta 


:ontra ellos, En cada fase de magia, 


de las de su oponente, de 


s mágicos, la Espada de Lyonesse y el 


100 puntos 


Lago, que 
tuario del Grial en que Repanse 


el estandarte de batalla del ejército, por lo que deben 





REGLAS ESPECIALES 


La Ira de la Doncella 


El poder de la Dama del ani 
fiesta en Repanse en forma de Su 


espada y armadura br 
del favor divino. Sus ojos brillan con una 


temible mirada inquisiliva, y su voz exi- 
ge la muerte de sus enemigos. Repan 

causa miedo, tal y como se describe el 
la sección de Psicología del Reglamento 


de Warhammer. 


de Disipación de Magia, la fase de magia finalizará inmediatamente, Si 
no se producirá ningún efecto adiciona 


50 puntos 


del Lago guió a Repanse a un Santuario del Grial de donde 
evoto y honorable caballero 


La Dama 
nó esta antigua espada, el arma de un 
del pasado. La Dama premió bien a Repanse. ya que el arma pasee un 
gran poder contra la magia del enemigo. 
La Espada de Lyonesse posee el poder de neutralizar el poder de todos 
los Objetos Mágicos excepto el de las Armas Mágicas. Los objetos 
mágicos de cualquier miniatura enemiga en contacio peana con peana 
con Repanse no funcionarán, a menos que sean Armas Mágicas, en Cuyo 
normalmente, De esta forma, la espada neutralizará los 
Anuletos y Armaduras Mágicas. 


caso funcional 
poderes mágicos de todos le 











HOJA DE CONTROL DE TROPAS 


Miniaturas /Unidad | A|L 


Valor en Puntos 





2» Cualquier unidad situada a 





























LANCEROS DE LYONESSE 
15 Hombres de Armas 
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Los “Chevaliers de Lyonesse" indicados a la izquier- 
da, son un buen ejemplo del tipo de ejército que 
puede formarse en base a un general, proporcio- 
nando un tema general para tu colección 





El ejército ha sido diseñado teniendo en cuenta los 
tipos de tropas susceptibles de haberse reunido alrede- 
dor del estandarte de Repanse de Lyonesse, El bloque 
de tropas más significativo del ejército son los 
Chevaliers de la Damoiselle de Guerre, una unidad de 
Caballeros Noveles de tamaño considerable. Los 
Caballeros Noveles de Bretonia son jóvenes gallardos 
que cabalgan por primera vez por el camino del honor 
y la autoafirmación. Si hay algo que ciegue a estos 
hombres, además de su intrépido valor, es su lealtad a 
cualquier cosa relacionada con la Dama del Lago. Si la 
honran como es debido, ella les conducirá a la 
siguiente fase de su desarrollo como caballeros. Por 
tanto, es lógico que tales caballeros se consagren al 
servicio de la causa de Repanse de Lyonesse, en quien, 
para los ojos de los fieles. el espíritu de la Dama del 
Lago arde como un faro encendido. El regimiento está 
al mando de Pierre d' Arden. 











La siguiente unidad de Caballeros son los Defensores 
de la Fleur de Lys, un regimiento de Caballeros del 
Reino. Estos leales Caballeros forman la escolta de 
Repanse, la flor de la caballería de Lyonesse. Todos 
ellos están ansiosos por seguir el Pabellón de Repanse 
de Lyonesse contra cualquier enemigo de Bretonia. 
Estos Caballeros son los hijos de los nobles del 
Ducado de Lyonesse, y al igual que los Caballeros 
Noveles, están convencidos de que el espíritu que se 
agita en el interior de Repanse de Lyonesse procede de 
la Dama del Lago, confiriéndoles un propósito 
sagrado en la batalla 





Como hubo un tiempo en que Repanse era una ple- 
beya, es considerada con gran afecto por los campe- 
sinos, muchos de los cuales desean servir a la Fleur 





de Lys. Los Arqueros y los Lanceros de Lyonesse son 
la leva de campesinos de su Ducado de Lyonesse, y 
están extremadamente contentos de servir a su pode- 
rosa Duquesa, ¡aunque se trate de una mujer! 


Henri le Massif es un Héroe Caballero del Grial ex- 
perto en matar a grandes monstruos. Su Virtud del 
Grial lo hace indomable frente a las más temibles 
abominaciones, lo que combinado con su Virtud del 
Valor le ha llevado a desarrollar las habilidades ne- 
cesarias para derrotar a los enemigos más fuertes y 
poderosos. Henri es un rival formidable para las 
criaturas más peligrosas de Warhammer, como 
Dragones y Grandes Demonios, Para completar su 
poder como matamonstruos, está armado con la 
Espada de los Héroes, para aniquilar a estos mons- 
truosos enemigos con un sólo golpe. Como el resto 
de Caballeros del ejército, Henri se ha puesto al 
servicio de Repanse en reconocimiento a su fuerte 
unión con la Dama del Lago. 











Por último está la Hechicera, Chantelle de la Nuit, 
que ha optado por ayudar al ejército de Repanse 
antes que al de un Noble varón. Los Hechiceros de 
Bretonia habitualmente son las hijas de las familias 
nobles Bretonianas, ya que todos los hijos varones 
de los nobles aspiran a convertirse en caballeros. 
Para ellos la caballería y la búsqueda del grial son 
las únicas metas honorables. Por ello, el estudio de 
la magia queda en manos de las hijas, quienes tradi- 
cionalmente son educadas en los caminos de la 
magia desde una edad muy temprana en los 
Colegios de la Magia del Imperio en Altdorf 





Ésta es la corta historia que siempre merece la pena 
crear para un ejército, especialmente si se tiene la 
intención de desarrollar una campaña. Esto contri- 
buye a hacer las batallas mucho más interesantes, y 
arriesgar mucho más que una simple hoja de contro! 
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Los Caballeros son el componente principal de cualquier 
ejército Bretoniano, y los “Chevaliers de Lyonesse “no 
son ninguna excepción 


A la izquierda puede verse un regimiento de Caba 
lleros del Reino. Con su exclusiva formación en cuña, 
pocos enemigos pueden resistir ante la carga de la 
Caballería Bretoniana. En combate, estos 
Caballeros constituyen la fuerza de ataque 
principal del ejército, capaces de desmo- 
ralizar y hacer huir con facilidad la ma- 
yor parte de las unidades enemigas 





Los Arqueros de Lyonesse (aba 
jo), al mando de Jean Claude 
Sartre, proporcionan un valioso y 
efectivo apoyo de proyectiles a los 
caballeros con su formación en 
Punta de Flecha, Esto es especial: 
mente importante en un ejér 

cito que tiene prohibidas las 
máquinas de guerra, 




























Aunque esta miniatura 
no forma parte de los 
Chevaliers de Lyonesse 
merece la pena mencio- 
nar que también dispones 
de Hechiceras a pie para 
tu ejército. Mientras que 
una Hechicera montada 
puede formar parte de la 
punta de lanza del 
que, una poderosa hechi. 
cera a pie puede igual 
mente servir pata propor: 
cionar un eficiente apoyo 
a los plebeyos que avan 
zan tras la caballería. 




































Los Lanceros de Lyonesse 
obedecen las órdenes de René 
des Cartes, y son una pantalla 
útil para defender a los Ar- 
queros, Las unidades de in- 
fantería grandes como ésta 
son especialmente adecua- 
das para resistir las car- 
gas de la caballería ene- 
miga. Gracias a sus Lanzas 

y su importante modifi- 
cador por filas, sólo pueden 
ser derrotadas por los ata- 
ques más decididos. 





Los caballeros de la fotografía superior son los 
Caballeros Noveles, los Chevaliers de la Damoi 
selle de Guerre, Aunque menos experimentados 
que los Caballeros del Reino, su carga es igual- 
mente poderosa. 


La hechicera de la fotografía inferior. esculpida 
por Brian Nelson, representa a Chantelle de la 
Nuit en nuestro ejército. En contraste con la 
compleja heráldica de los Caballeros, el miembro 
del equipo 'Eayy Metal Stuart Thomas la ha 
pintado de forma sencilla, con un esquema de 
colores intensos. 








ESPADA 
DE LOS HÉROES 








Sobre estas líneas puede verse a Henri le Massif. un 
valiente Héroe de la Orden de los Caballeros del Grial. 
La combinación de Virtudes y objetos mágicos de 
Henri le permite enfrentarse a monstruos y personajes 
enemigos muy poderosos. La Virtud del Valor le 
permite repetir cualquier tirada para impactar que 
haya fallado. si se enfrenta a enemigos cuyo valor del 
atributo de Fuerza sea superior al suyo, que es de 4. La 
combinación de esta virtud con la Espada de los 
Héroes, que le permite sumar +3 al valor de su atri- 
buto de Fuerza y causa 1D3 heridas a cualquier 
enemigo con un atributo de Resistencia de 5 6 más. 


En combate, Henri se enfremiará en combate singular a 
las bestias más horribles, conocedor de que el espíritu 
de la Dama del Lago le apoya. 








EL TAROT IMPERIAL 


El mazo de cartas de Evento incluido en Epic 40,000 es una forma divertida de incluir los 
imprevistos que pueden surgir durante el combate en tus batallas. Sin embargo, pensamos que 
podíamos añadir aún más interés introduciendo un mazo específicamente diseñado para un ejército 
en particular: el Tarot Imperial... 


EL MAZO DE CARTAS DEL TAROT IMPERIAL 


El Tarot Imperial completo es un mazo de 78 cartas, utlizadas por los fieles adoradores del Emperador 
para adivinar su voluntad y como ayuda para tomar decisiones difíciles. Las cartas en sí son 
elaboradas obras de arte; cada una es un fino disco de cristal líquido, cuidadosamente trabajado a 
mano por escribas-artistas del Administratum, Cada escriba trabaja durante toda su vida iluminando 
con múltiples detalles una única carta de gran belleza. Cuando se utilizan al completo las cartas, éstas 
forman una representación detallada del Imperio, sus héroes y sus enemigos. Hay una carta para 
cada uno: el Guerrero, el Marine Espacial, el Inquisidor, el Predicador, el Asesino, el Capellán, el 
Astrópata y el Juez, por nombrar tan sólo unos cuantos. La carta más poderosa es la del propio 
Emperador, A su vez, hay horrores como el Demonio, el Traidor, el Brujo, el Mutante, el Hereje, el 
Peclo y la carta comodín, una carta que es particularmente difícil de interpretar: el Arlequín. 


La imagen en cada carta nunca es la misma. Las cartas están armonizadas psíquicamente con el 
aumento o la disminución de la influencia del espacio disforme, pero aunque la imagen cambia, 
quizás debido al estado mental del que las utiliza en ese momento, el significado básico sigue 
siendo el mismo. Una parte importante del arte de leer las cartas es saber interpretar estos cambios 
en las imágenes. 


Las cartas del Tarot Imperial no deben utilizarse a la ligera. Su lectura es un ritual sagrado con un es- 
tricto código de conducta que debe seguirse al pie de la letra. La colocación de las cartas es 
altamente significativa; la más habitual es un círculo de cinco cartas formado alrededor de dos cartas 
centrales, Cuantas más cartas se utilicen más lejos en el futuro se podrá ver, Sin embargo, la 
información será cada vez más vaga y difícil de interpretar correctamente. Las cartas tienen un 


significado diferente según su posición en la mesa, su orientación y su relación con respecto a otras 
cartas. Las ramificaciones de una gran lectura pueden tener mil interpretaciones, y cada usuario 
puede llegar a una conclusión diferente. En caso de acontecimientos importantes y amenazas 
peligrosas para el Imperio, los propios Altos Señores de la Tierra leerán las cartas. El senado se 


En la sombría cámara, con sus antiguas paredes cubiertas por viejos tapices, el anciano vidente se hallaba sentado 
dobla ibn qn mens de pda esperado a su audenci, Laa a Arata el ai fi 
producido por los incensarios. El empalagoso aroma de las hierbas sagradas fiotaba por toda la habitación cuando 
llegaron: una silenciosa procesión de cinco hombres, todos vestidos con las largas túnicas adornadas del 
Ministorum. El Pontíice Urba Judah fue el primero en hablar. 


“Las cartas están preparadas, han sido ungidas con los aceltes, tres veces bendecidas ante Su imagen en la Tierra, 


sus ayudantes tomaron asiento alrededor de la mesa de piedra 


En primer lugar, el vidente tomó la carta del Sumo Sacerdote. La Imagen era la de una figura cublerta por una 
túnica, con un martillo y un libro, la cara del dibujo cambió hasta transformarse en la del Pontífice. El vidente la 
colocó boca amba. "Vuestro talismán, supongo.” Era una práctica común entre los miembros superiores de la 
Ecleslarquía tomar esta carta como su símbolo, la carta talismán para aquel al que se le realizaba la lectura. 


La fatigosa respiración del vidente se hizo rítmica a medida que afinaba sus sentidos. A continuación, con una 
cuidada precisión, desplegó siete cartas boca abajo sobre la mesa. Dos, en el intenor de un círculo de olnco, La 
lectura propiamente dicha había empezado. 
Entrance, se dirigió a los que le observaban: "Estamos solos ante el universo para buscar la senda de la sabiduría, 
Cada carta tiene un sentido cósmico, para la humanidad, para este mundo y para cada individuo presente.” El 
vidente comenzó la lectura con una plegaria. 


“Yo te invoco, amado Emperador, imbuye estas cartas para que pueda observar la verdadera naturaleza de lo 
oculto, para tu mayor gloria y para la salvación de la Humanidad.” RA E A 
estudiando la cambiante cara de cada una a medida que lo hacía. Por último, habló. 


“Vuestro alter ego, el Hereje, pero invertido.”-El Pontífice contuvo la respiración y se revolvió inquieto en su asiento 
porlas posibles implicaciones de lo dicho. Los otros también parecían inquietos. “No hay que juzgar las cartas hasta 
que todo esté revelado,” -les advirtió el vidente. Le dío la vuelta a la siguiente carta. 


«Jueeira concincia, el ¡aban-Dos cartas de la Discoróa Arcana juntas ao el vino caca. 
Discordia, el arcano de las amenazas y los enemigos, alrededor de la mesa las sospechas aumentaron y se 
intercambiaron unas cuantas miradas nerviosas. El Pontífice había predicado recientemente contra los peligros de 
la idolatría de la adoración de dioses de cuatro brazos por parte de las tribus nativas de Thalla. Sin embargo, el 
Emperador todavía intentaba advertir a los presentes. Bajo la mesa, el vidente quitó el seguro de su Pistola Láser. 
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reunirá para debatir el significado de las cartas, y cada Alto 
Señor será aconsejado por su propio concilio de psíquicos y 
videntes. Los debates pueden durar semanas. 


LA SABIDURÍA DEL EMPERADOR 

Los posibles beneficios del Tarot Imperial son objeto de una 
apasionada discusión teológica en el seno del Imperio. Mu- 
chos de los servidores más fieles del Emperador confían en 
los poderes de predicción del Tarot para que guíe sus ac- 
clones, Creen que el Tarot es una vía directa de contacto con 
la Voluntad del Emperador, que es el propio Emperador el 
que, por medio del Tarot, advierte a sus leales servidores de 
los peligros que amenazan a la Humanidad. Se han iniciado 
muchas guerras por la información basada en las cartas, y 
también se han evitado muchos desastres. Para la mayoría, 
esto es evidencia suficiente de la naturaleza divina del Tarot; 
de que a pesar de estar inmovilizado en el Trono Dorado en 
la Tierra, el Emperador mantiene su omnisciente vigilancia 
sobre sus súbditos, observando atentamente las mareas del 
destino y expresando sus deseos a través de las cartas. 


Para algunos, el Tarot es una superstición estúpida, una 
distracción de la verdadera tarea de gobemar el Imperio, Para 
otros, es el que las lee, y no el Emperador, el que controla las 
cartas. Algunas facciones de la Eclesiarquía creen que las 
lecturas del Tarot están influidas por los Dioses del Caos, que 
las utilizan como medio para comunicar enseñanzas se- 
cretas. Muchos prohíben su uso por completo, otros lo 
consideran una peligrosa herejía. 


A pesar de estas discusiones, el Tarot Imperial sígue siendo 
una herramienta muy popular entre los hombres más 

poderosos del Imperio. Gobernadores Planetarios, Coro- 

neles de la Guardia Imperial, inquisidores (especialmente 

los secretos cazadores de Demonios de la Ordo Malleus), 

Comandantes de los Marines Espaciales, Prefectos del Administratum, Cancilleres y 
Capitanes Prebostes, todos buscan habitualmente una guía en los poderes proféticos de las 
cartas del Tarot. 


CÓMO USAR LAS CARTAS DE EVENTO DEL TAROT IMPERIAL EN EPIC 40,000 


En este número hemos incluido un nuevo mazo de cartas de evento para Epic 40,000, basado en el Tarot 
Imperial. Un ejército Imperial puede utilzar este mazo en lugar del mazo habitual de cartas de evento. Los 
ejércitos del Imperio deben utiizar uno u otro mazo, no ambos a la vez. 


El Tarot del Emperador funciona exactamente igual que el mazo normal de cartas de avento, excepto que 
están divididas en cuatro Arcanos diferentes. Cada carta puede utilizarse de dos formas diferentes. En 
primer lugar, como el poder del individuo que la carta representa; por ejemplo, el Juez, el Marine Espacial o 
el Emperador. Además, cada carta puede utilizarse como el Arcano que representa. 


Los Arcanos son los siguientes: Adeptio (el Arcano de los héroes, sirvientes y grandes hazañas; de color 
azul), Discordia (el Arcano de los enemigos y las amenazas: de color verde), Mandatio (el Arcano del 
gobiemo, la estabilidad, la riqueza y el liderazgo; de color púrpura), Excuterio (el Arcano de lo desconocido, 

la exploración, el futuro y la mente; de color rojo) 


Además de la hablidad representada por la carta, cada Arcano posee otro poder asociado con él, que es. 


Cartas de los Arcanos Adeptio y Discordía: Cualquier carta de estos Arcanos puedo utilizarse para repetir 
una tirada de dado en un Combate Cuerpo a Cuerpo o un Tiroteo. Tan sólo puede repetirse una tirada de 
dado por Combate Cuerpo a Cuerpo o Tiroteo. Esta carta debe jugarse después de trar por primera vez el 
dado para resolver un Combate Cuerpo a Cuerpo o un Tiroteo. 


Nota: La carta del Artequín es una excepción a esta regía. Aunque es una carta de Discordía Arcana, no 
puede utiizarse para repetir una tirada de dado como el resto de cartas de Discordia. El Artequín es una 
carta comodín, por lo que posee una habilidad especial por sí misma (ver el recuadro de la derecha). 


Cartas de los Arcanos Mandatio y Excuterio: Cualquier carta de estos Arcanos puede utilizarse como rayo 
psíquico. Elegid una unidad enemiga situada a 30 centímetros o menos de uno de los psíquicos del ejército. La 
Unidad enemiga sufrirá un impacto a menos que el jugador adversario neutralice el ataque jugando una carta 
de rayo psíquico de poder superior. Cada carta tiene indicado un valor de impacto psíquico. 


Estos poderes también están resumidos en las cartas. Aunque cada carta posee dos poderes, cada una tan 
sólo puede utilizarse una vez por batalla. Cada carta indica en qué fase puede jugarse. 


Ejemplo: La carta de El Asesino pertenece al Adeptio Arcana. Puede jugarse en cualquier momento sobre 
el comandante o psíquico de un destacamento enemigo. Colocad un marcador de Explosión sobre el 
destacamento. También puede utilzarse para repetir una tirada de dados, después de efectuar la tirada 
para resolver un Combate Cuerpo a Cuerpo o un Tiroteo. Una vez utilizada de cualquiera de los modos, 
debe descartarse la carta. 
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EL ARLEQUÍN 

Esta carta no puede utilizarse para 
repetir una tirada como el resto de las 
Cartas de Discordia, En vez de ello, El 
Arlequín puede utilizarse como como- 
dín. El Arlequín puede jugarse en cual- 
quier momento, permitiendo al juga- 
dor Imperial robar aleatorlamente una 
carta no utilizada del mazo del Tarot 
Imperial. El jugador Imperial debe 
jugar inmediatamnete esta nueva 
carta, ya sea por el lado del personaje. 
o por el del Arcano. Si esta nueva 
carta no puede jugarse a causa de la 
situación en el campo de batalla o 
porque debe jugarse en un momento 
determinado, deberá descartarse, y El 
Arlequín se habrá malgastado. 














































En un mundo de fantasía medieval azotado 

por la guerra, formidables ejércitos se en- 
frentan en batalla para decidir el destino de 
sus reinos, Valientes guerreros se lanzan al 
combate, acompañados por terribles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra. 
Densas nubes de flechas oscurecen el 
cielo, las espadas se estrellan contra los 
escudos, y los estandartes ondean para 
proclamar la victoria. 





ner serás invencible, pin- 
> y organizando poderosos ejércitos 
de fantasía para librar batallas sobre una 
mesa, Warhammer incluye las 
unidades fundamentales para crear dos ejér 
citos, ¡y toda la información necesaria para 
empezar a coleccionar un ejército preparado 
para entrar en combate! 





Warhammer Magia es el suplemento esen- 
cial para jugar a Warhammer. Incluye las 
reglas completas para emplear docenas de 
hechizos y objetos mágicos en tus batallas 





En la caja encontrarás multitud de cartas de 
vbjeto mágico, desde el simple Escudo En- 
cantado hasta la poderosa Espada de Cocaci 
la ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en 
11 También incluye el mazo de 36 cartas de 
los Vientos de Magia y 83 cartas de hechizo 
incluidos en las que están incluidos los hechi- 
zos de Alta Magia, Nigromancia, Magia¡Waaagh!, Magia Oscura, Magia Ska 
ven, Magia de Batalla y Magia de los Enanos del Caos, El reglamento de 80 

páginas cubre las reglas completas para utilizar magía y hechizos, gran canti- 
dad de información de trasfondo. tablas de referencia para todos los Obje: 
1os Mágicos, Hechizos y Recompensas del Caos, 
en un formato de fácil consulta. 














Los volúmenes de la serie 
Ejércitos Warhammer son un 
complemento imprescindible 
para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. 
Cada libro de la serie Ejércitos Warhammer describe 
con todo detalle a una de las razas principales del Mundo de 
Warhammer. Cada título incluye amplia información histórica y de 
irasfondo, mapas, el bestiario, reglas especiales, máquinas de guerra 
y una extensa sección"Eavy Metal a todo color. Cada volumen inclu- 
ye también la lista de ejército completa, incluyendo una sección de 
personajes especiales, que te permite organizar tus fuerzas y crear 
un ejército dispuesto a derrotar a cualquier enemigo. 
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¡Bienvenidos a mi madriguera 
Bueno, parece ser lo que está de moda 
en este momento. Jervis ha contraído 
el Expediente J y Nigel padece de 
Stillmanía (se teme que sea terminal - 
Ed). En sus páginas habituales en 
White Dwarf divagan sobre la vida, el 
universo y demás, A Jervis y a Nigel 
s encanta hablar sobre la inter 
pretación de reglas y quejarse sobre el 
nte exprime las 
listas de ejército. Esto no es lo mío. Ya 
despotrico bastante durante el trabajo, 
así que me decidí por algo comple 
tamente distinto. 
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Aunque durante las pruebas de los 
” número de 
batallas, no se las puede considerar 
Hay que tener en 
cuenta que estas batallas sirven para 
probar nuevas reglas, Después de una 
batalla no importa quién ha ganado o quién ha 
perdido, sino comprobar si la nueva miniatura o regla 
funcionaba correctamente, A veces, incluso damos un 
nuevo aliciente a la situación librando campañas 
inventadas para la ocasión, Esto normalmente nos 
proporciona algunas ideas interesantes como material 
de trasfondo, 
especiales -como sucedió en Codex Caos- pero no es 
lo mismo que librar una campaña en condiciones con 
un grupo de amigos, en la tranquilidad de tu casa. 


¿QUE HICE EN VACACIONES! 


is amigos 





juegos libro un gr: 





batallas “reales” 





y nos permite crear personajes 





Hace bastante tiempo, unos cuantos de 
empezaron a organizar ejércitos de Warhammer 
40,000, Puesto que yo era el único que disponía de 
una mesa de juego y un (razonable) conocimiento 














enciclopédico de las reglas, sol ni casa 
Al 


aumentaba su confianza en sí mis 





fan jugar en 
an contra mí, pero a medida que 
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empezaron a combatir entre ellos. 


Los protagonistas eran: Slim y su horda Orka (que 
obtuvo sus primeras victorias en el Campeonato de 
Warhammer 40,0000 del año pasado), Jaime con su 
ejército de Marines Espaciales Án, 
Rob al mando de 
formado por la Guardia de Hierro de Mordia, yo 
mis Marines Espaciales del Caos de la 
Legión de los Guerreros de Hierro y, más tarde, Pete 
el Gordo con sus Marines Espaciales del Capítulo de 
los Heraldos (un Capítulo de su invención), 


les Oscuros, 








un ejército de 1 





a Imperial 


mismo cc 





Una tarde, cuando Jaime y Slim vinieron preparados 
para librar una ba 3.000 puntos que hizo que 
mi mesa de juego de 180cm por 120cm temblara 





Esta es la mesa de juego de 
Andy. Como puede verse 
mezcla elementos de esceno: 
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bajo el peso de los Orkos, se me ocurrió una idea. En el Estudio 
siempre estamos desarrollando campañas, así que, ¿por qué no 
aprovechar esta oportunidad para iniciar una campaña con la 
gente que venía a mi casa a jugar? Les comenté la idea a Slim y 
Jaime, y les pregunté qué les gustaría obtener de una campañi 
Aunque estaban muy interesados en el proyecto, no tenían 
interés alguno en llevar ningún tipo de registro o de efectuar 
movimientos de tropas sobre un mapa. 
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Deupar y Mi 


Por pura vagancia yo tampoco estaba dispuesto a realizar un 








¿Guarda mp gran esfuerzo organizativo. En el pasado he jugado (y he 
agrado PO UN dirigido) un gran número de campañas que nunca pasaron del 
capluras 0 primer turno de movimiento porque eran extremadamente 
numerosos Oros La mplejas, y se iniciaron con la pretensión de ser juegos 
las Mo independientes por derecho propio. No, no, no, ese es el 
Sata 2 (Cdad), camino que conduce a la locura. Las mejores campañas son 
y Mante Oros (0 aquellas que se ajustan a un tema y permiten una continuidad a 

Asesinato cont ce Load so las batallas que están librándose 
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Básicamente, llegué a la conclusión de que lo importante para 
la campaña sería el trasfondo y la continuidad, no los refuer- 
zos o los suministros, Decidí que la mejor forma de comenzar 
sería hacer unas cuantas anotaciones acerca de todas las 
batallas que se habían librado hasta el momento e intentar 
relacionarlas por algún tipo de historia coherente. Hasta 
ahora se han librado cuatro batallas, tres con la participación 
de los Orkos y una con mis Marines Espaciales del Caos. 
Anoté todos los detalles de que podía acordarme sobre los 
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LOS OBJETIVOS DE LOS ORKOS 


Los Orkos han llegado al planeta Limnos, y por lo que a ellos 
respecta, ¡van a quedarse! Cómo han conseguido los Orkos 
llegar a Limnos IV sigue siendo un misterio para el imperio, 
pero en realidad es muy simple. El famoso Ghazghkull ha 
unido sus fuerzas a las del también famoso Nazdreg, y entra 
ambos han tramado un plan tan aztuto que les permítrla in- 
cluso Jugar al poker en Las Vegas y ganar. Los Mekánikos 

de Nazdreg han construido un gigantesco teleportador de largo alcance, 
montado en el pecio espacial de Nazdreg, el Scylla. Estos dos infames Señores de la Guerra están utilizando 
el sistema planetario Limnos para probar su nueva arma. Si tienen éxito, ¡Ghazghkull podrá lanzar un ¡Waeagh! 
tan poderoso que hará temblar al Imperio! 
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Haciendo uso del teleportador dentro del sistema Limnos, Nazdreg consiguió depositar a Ghazghkull y a una 
buena parte de su horda cerca del astropuerto de Kadillus, Desafortunadamente, los tallos del teleportador no 
se hicieron evidentes hasta después de haberlo utilizado. En primer lugar, las enormes cantidades de energía 
requeridas por la monstruosa máquina quemaron casi todos los generadores y reactores del pecio espacial 
(están siendo reparados en este momento). En segundo lugar, incluso con la poca potencia que les quedaba, 
todos los intentos de enviar más Guerreroz al planeta acabaron accidentalmente ¡en el interior de un volcán o 
en alta mar! 


Después de repartir unas cuantas patadas, Ghazghkull consiguió motivar suficientemente a los Mekánikos para 
que encontraran una solución. Se conectaron a la red de energía Imperial (con la ayuda de un mapa capturado 
en el primer ataque de Ghazghkull), y construyeron una estación de guía y rastreo, lo que proporcionaría al 
Scylla una localización hable para poder fijar la señal del teleportador. Ghazghkull prosiguió su ataque inicia! y 
obligó a los Ángeles Oscuros a retroceder hasta el puerto de Kadillus, matando a su capitán durante un 
sangriento combate en las calles. 


Poco después, los refuerzos Imperiales alslaron a la horda de Ghazghkull, pero él decidió permanecer en sus 
posiciones, confiando en que el teleportador pronto podría transportar los refuerzos necesarios para 
aprovechar su posición en el interior de la ciudad. Los Orkos controlan dos generadores de energía (uno en 
Kadillus y otro cerca de la localización del teleportador), pero necesitan un tercer generador de energía para 
poder empezar a traer al planeta armas realmente grandes, como los Gargantes. 


Los Ángeles Oscuros lanzaron un contraataque en la llanura donde está situado el teleportador, pero fueron 
rechazados tras sufrir grandes bajas por los reción llegados refuerzos al mando del proplo Nazdreg. Los 
Guerreros persiguieron a los Ángeles Oscuros, que se retiraron en dirección al puerto de Kadillus, pero 
Nazdreg tuvo que desviarse para enfrentarse a ciertos elementos del Caos que según los Estrambótikos se 
encontraban cerca del generador de potencia, Los Guerreros del Clan Cráneo de Muerte que perseguían a los 
Ángeles Oscuros cayeron en una emboscada y fueron aniquilados por los Dreadnoughts y Land Speeders. 
Poco después, un grupo de Guerreros rechazó a algunos Exploradores Marines Espaciales que intentaban 
infiltrarse por una garganta al sur del teleportador. Desde entonces las cosas han permanecido tranquilas. 








Tras patearles el trasero a los Guerreros del Caos cerca del Desfiladero de Barrak, Nazdreg está reuniendo sus 
Tuerzas para un asalto masivo en la cordillera de Koth para despejar el camino que conduce a Kadillus y unir 
sus fuerzas a las de Ghazghkul. 

















o 
o 
a 
j 
. 

n 


r 








Ny 


sus 
ara, 

en 
ara. 


ron 
Los 
aro 

se 

los 
ora. 
Dan 


sus 
unir 








bandos implicados, las misiones realizadas, el 
resultado y las bajas. En la página ant 
puede verse el resultado final al que llegué. 


A TRAMA SE COMPLICA, 
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Una vez establecido “el aztuto 
plan" de los Orkos, escribí otras 
historias para los jugadores Mari- 
nes Espaciales, Utilicé estas histo- 
rias para elaborar algunos elemen- 
tos de la trama y las mantuve per: 
manentemente actualizadas, pero 
el único lugar en el que la trama 
está completa es en el interior de 
mi cabeza, y la modifico cada vez 
que sucede algo nuevo. 


Las dos batallas que libramos a 
continuación tuvieron lugar du- 
rante un loco fin de semana, en el 
que mis Guerreros de Hierro lu- 
charon primero contra los 
Heraldos de Pete y luego contra 
los Orkos de Slim. Fue un 
desastre; perdí ambas batallas, 
pero lo interesante fue que 
después de librar la batalla con 
Pete no tuve tiempo de desplegar 
un campo de batalla diferente. Por 
tanto, decidí librar la batalla del 
día siguiente contra los Orkos 
como una continuación de la que 
había librado con Pete. Al 
organizar mi ejército para 
enfrentarme a los Orkos mantuve 
todas las tropas que habían 
sobrevivido a la furia de los 
Heraldos, y también recuperé 
algunos de los “heridos”, re- 
cibiendo como refuerzos algunas 
escuadras que no habían luchado 
contra los Heraldos. Cuando 
libramos la batalla yo desplegué 
en las zonas que ocupaba al final 
de la batalla con Pete, lo que nos 
obligó a luchar a lo largo de los 
bordes estrechos de la mesa 
de juego. 


ionar todas estas batallas 
para formar una historia coherente? La campaña 
se reforzaría si tuviera algún tipo de historia que 
le diera continuidad, preferiblemente una que 
indicara las razones obvias (y las no tan obvias) 
En la primera batalla, los 
Orkos habían llevado a cabo la misión Ocupar y 
Mantener un objetivo consistente en un montón 
nedores que se encontraban en el 
interior de un camión, Cerca del camión había 
una estructura en forma de pagoda o torre que 
yo había montado a partir de las cubiertas de 
plástico de las ruedas-de una mesa de ping-pong 
(increíble pero cierto). Recordé que los 
jugadores se refirieron al camión como el 
camión de energía (es asombroso lo que puede 
lograr la proximidad a algo que tiene una vaga 
apariencia a una torre de electricidad), y esto me 
dio toda la inspiración necesaria para crear la 
trama. Si no me creéis, leed todo acerca de la 
llegada de los los Orkos en la página anterior, 



























LA CAMPAÑA DE LIMNOS 


El sistema Limnos está situado aproximadamente a 6.000 años luz del Ojo del Terror. El 
sistema gira alrededor de una estrella primaria comparable al Sol. El sistema está formado 
por ocho planetas, dos de los cuales son gigantes de gas con un elevado número de sar 
félites; cuatro son pequeñas esferas rocosas abrasadas por la estrella o congeladas por el 
frio del espacio exterior. Los otros dos mundos están situados en la franja más habitable. 
Limnos IV y Limnos Y disponen de biosferas nativas, que han sido casi totalmente 
reemplazadas por formas de vida superiores que han llegado del exterior. Ambos mundos 
fueron colonizados antes de la Era Siniestra de la Técnología, aunque los hechos 
acaecidos posteriormente casi provocaron la extinción de la Humanidad en Limnos Y, 
cuando su escasa atmósfera quedó contaminada por la excesiva industrialización y el 
extremadamente activo vulcanismo. Desde entonces, las formas de vida mutantes (tanto 
indígenas como importadas) han prosperado en Limnos Y, creando junglas ecuatoriales 
que se extienden hasta las áridas regiones desérticas que predominan en las zonas 
polares. 


Sin embargo, Limnos IV ha sido el planeta con más abundancia de formas de vida de todo 
el sistema, Su superficie está cubierta prácticamente en su totalidad por grandes océanos, 
y sus escasas masas terrestres no son más que las cumbres de enormes volcanes que 
surgen del fondo oceánico. Los océanos sustentan una gran variedad de algas y arimalas 
(incluyendo algunos depredadores realmente feroces). La masa terrestre más grande es 
Kadillus, un volcán de múltiples picos que abarca un área de más dé 6,000 kilómetros 
cuadrados. Bajo el influjo de sus tres lunas, las mareas pueden subir más de un kliómetro, 
por lo que la mayoría de las poblaciones están situadas en lugares relativamente elevados, 
sobre las laderas de los picos, cerca de las ondulantes praderas y bosques que se agarran 
precarlamente al rico pero escaso suelo. El puerto de Kadlllus es la capital, desde donde 
Sousan el Gobernador Supremo del Sistema, gobierna en nombre del imperio. 


Limnos IV paga sus diezmos con las riquezas de sus océanos, que son explotados por 
buques factoría de dos kilómetros de longitud y cosechadoras submarinas. Una 
combinación de minas terrestres y submarinas proporcionan una limitada riqueza al 
explotar las ricas vetas de pledras y metales preciosos que pueden encontrarse en las 
feras de los volcanes. La energía y el calor proceden de antiguas centrales térmicas 
excavadas en el corazón del volcán Kadillus, unas achatadas estructuras de las plantas de 
energía repartidas por toda la suparticia. 




















Aunque me dieron una buena paliza (mi todopoderoso 
Señor del Caos Malorum cargó contra el grueso del 
enemigo y en ambas ocasiones fue abatido), el hecho 
de librar las dos batallas tan seguidas me hizo pensar. 
Luchar en el mismo campo de batalla desde posi 
ciones diferentes confirió a las batallas una sensa 

de continuidad que me gustó mucho. También me 
gustó la disposición de los elementos de escenografí 

así que tracé un mapa antes de ordenarlo todo, y a 
continuación expandí este mapa hasta incluir una 
buena parte de la zona donde iban a desarrollarse los 
combates. Pronto descubrí que era poco práctico 
dibujar cada roca y árbol por lo que me limité a 
detallar las características principales, como las 
colinas y áreas edificadas. No soy Simon Smith (el 
cartógrafo de nuestro Estudio) pero creo que el mapa 
es bastante útil (ver página anterior) 


Puse nombres a un montón de áreas del mapa, ya que 
esto nos permitiría escribir más fácilmente sobre 
ello, Además, por supuesto, “La Batalla del Desfila 
dero de Barak” suena mucho mejor que “Ba 

Para situar el mapa dentro de un contexto, escribí 
una historia de trasfondo sobre el mundo donde est 
ban librándose los combates, incluyendo todos mis 
"estereotipos de batalla”, El resultado final fue una 
mezcla entre las Malvinas (el o 
dujo cuando Argentina intentó recuperar estas islas 
de manos de los británicos) e Iwo Jima (una isla ja- 
ponesa del Pacífico que los japoneses defendieron 
valientemente contra los norteamericános durante la 
Segunda Guerra Mundial) 


icto que se pro- 


También bauticé el mundo con el nombre de Limnos. 
que es la traducción en griego antiguo de Fish Pond. 
el nombre de la calle donde estaba jugando. 


niente batalla fue una continuación de la masa 
cre de 3.000 puntos de Jaime y Slim. La situación al 
final de la batalla era francamente apurada para los 
Marines Espaciales, pero con un rápido vistazo al 
mapa comprobé que la mejor ruta de escape era ret 


rar los supervivientes a través del Desfiladero de 
Koth hacia las líneas Imperiales que defendían 
Kadillus a lo largo de la Cordillera. Calculé los restos 
de las tropas de los Ángeles Oscuros (un total de 600 
puntos) y le pregunté a Jain 
que quería hacer, Decidió 
línea defensiva en el extremo del desfiladero y 
esperar la llegada de refuerzos procedentes de la 
cordillera, yo dije que de acuerdo y le concedí otros 
1,000 puntos para que los invirtiera 
Creé una pequeña tabla para determi qué tumo 
llegarían los refuerzos, 

máxima (suponiendo qu 
marchas forzadas, los vehículos a velocidad máxima, 
ete.) 


que era su comandant 


esplegarse formando una 


n refuerzos. 


asándome en su velocidad 
la infantería avanzaría a 


Como suponía que los Orkos habrían iniciado la 
persecución, decidí que sólo las unidades más 
rápidas, como los Buggies y las Motocicletas po 
desplegar al inicio de la batalla. El resto de los 
Guerreros Orkos. más lentos, llegarían como 
refuerzos una vez iniciada la batalla. Combinándolo 
con los refuerzos de los Marines Espaciales acabé 
con algo parecido a. 


Refuerzos 


Despliegan al inicio. — Llegan el turno 


Movimiento Orkos 
50 em o más 


3Ocmomás — LleganelTurnol — LlegamelTurno 


2Memomás — LleganelTarno2 — LleganelTurno 3" 


* Pueden moverse en el Turno 2 si la escuadra supera 


un chequeo de Liderazgo 


Slim disponía de 1.500 puntos de Orkos, pero no le 
permití desplegar ningún personaje especial en la 
fuerza inicial (principalmente 
porque estaba cansado de ver a 
Ghazghkull o Nazdreg e 
batalla). También limité el 
ehículos de que podía dispone: 
os en la última ba 

es Batrlewagons, tres Motocicletas de 
Guerra y un Gobsmasha habían quedado 
destruidos!). y evidentemente, porque estropearía 


el escenario si masiados. 


Decidí utilizar el sistema habitual de puntos de 
victoria para dete quién era el ganador, pero 
Cartas de Misión fueron elegidas por mí en vez 
inarlas al azar. Asigné a los Ál 

misión de Defensa, ya que estaban 
frenar el avance de los Orkos; y a los 
Orkos, la misión Búsqueda y Destrucción, ya que 
estaban intentando aniquilar a los Ángeles Oscuros y 
al zos que llegaran 


de dete 


Oscuros 








MER MULERO] 
Sargento 
DELE 
resolvió 
MUELLES 
ES 
Necromunda y 
considerando a 
los Orkos que lo 
buscaban como 
los centinelas 
de los 
escenarios 
Incursión y 
Rescate ...” 


conseguir desplegar en gu 
escuadra de Guerreros de 
¿Emboscada!, Estos Guerreros 


Desfiladero, pero su ataque 
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Cartas de Estrategia para la batalla. En al 
batallas anteriores, las Cartas de E 
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implicadas, por 
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lo endiabladamente útiles para la: 
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lo que decidí limitar deliberada- 


la selección de Cartas de Estrategia a las apro- 


ida bando. Ol 


le Flanco para represent 
la carta Refuerzos para com 
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¡ales llegarían por el flanco derecho de los Orkos. 
or lo que les otorgué la Carta de Estr 
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Decidí que sería divertido librar una pequeña 
escaramuza antes de la batalla principal para 
determinar si el sargento (bautizado Namaan 
por Jaime) lograba escapar de los Orkos y regresar 

al resto de las tropas. Si el sargento volvía, 
los Ángeles Oscuros podrían utilizar la carta 
Trampas Explosivas gracias a su experiencia; de lo 
contrario, les otorgaría otra Carta de Estrategia a los 
Ángeles Oscuros. 


La huida del Sargento Namaan se resolvió utilizando 
las reglas de Necromunda y considerando a los 
Orkos que lo buscaban como los centinelas de los 
escenarios Incursión y Rescate (para que se mo- 
vieran más o menos de acuerdo a los caprichos del 
dado). Decidimos aleatoriamente cuáles serían los 
Orkos que se encontraban en el lugar correcto para 
buscar al sargento, y resultaron ser una docena de 
Gretchins. A pesar de la aparición de más Gretchin e 
incluso algunos Nobles Orkos, el Sargento Namaan 
los esquivó a todos y logró reunirse con una escuadra 
de Exploradores que había sido enviada en su 
úsqueda. Slim estaba convencido de que sus 
no estaban esforzándose demasiado, ya que 
¡amente iban en dirección contraria al lugar 
donde se encontraba el sargento, ¡dirig 
temente hacia otro lugar e 
nidad de detectarle! 
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SEGUNDA BATALLA DEL DESFILADERO DE BARRAK 


En la segunda batalla del Desfiladero de Barrak, los oxidados Guerreros de Hierro intentaron Ocupar y 
Mantener (buscaban recuperar un artefacto perdido del Caos), mientras una fuerza Orka (en amarillo) al mando 
de Nazdreg, estaban realizando una Caza de Brujas (normalmente los Orkos no pueden realizar esta misión, 
¡pero éste era un escenario especial!). Los Guerreros de Hierro desplegaron a lo largo del borde Oeste del 
desfiladero, donde habían finalizado su batalla contra los Heraldos. Los Orkos, que llegaban procedentes de los 
Yermos Orientales, desplegaron frente a ellos. Esta vez una horda de Gretchins utilizaron la Carta de Estrategia 
Emboscada! y ocuparon un gran bosque. Un ataque de los Guerreros de Hierro logró atravesar las líneas, pero 
fue detenido en el extremo de los bosques por una horda de Nobles equipados con Mega-Armadura, al mando 
del propio Nazdreg. Mientras tanto, los Guerreros de Hierro que luchaban en el desfiladero fueron hechos 
pedazos por los disparos de los Nobles Orkos y una unidad del Clan Cráneo de Muerte equipados con armas 
pesadas. Los Orkos ganaron por 11 puntos a 18 puntos (¡eso duele!), pero al menos conseguí el artefacto, 

















En la batalla principal, Slim utilizó un ejército Orkos perdieron de forma 
compuesto principalmente por Nobles y miembros — apabullante. A pesar de ello 
del Clan Cráneo de Muerte equipados con  Slimnoestaba demasiado des 


ideraba 
a suerte en 





Lanzakohetes Ezpeziales, Akribilladores de Asalto y — conte 
otras armas pesadas. Aunque esto la convertía en una — que había tenido 


ya que c 

















fuerza con una gran potencia de fuego, sus planes contra y el ejército no estaba 
quedaron parcialmente frustrados por el hecho de organizado de forma adecuada 
que tenía que entrar en el campo de batalla, y por — para ese escenario. ¡Jai 
tanto no podrían disparar al inicio de la batalla, Los estaba exultante por su primera 
Ángeles Oscuros barrieron a los Orkos con Misiles — victoria sobre los Orkos! 


de Plasma, y cuando llegaron los refuerzos (dos 


Land Speeders, dos Dreadnoughts y ¡el Gran 
Inquisidor Ego Cladius Repentos Basto montado en 
un Rhino!) empezaron a arrasar la línea de batal h O ER 
Orka con una eficiencia espectacular. Los Orkos a que el Sargento Namazn 
¡Álim también sufrieron una gran cantidad de — Y 00% Pequeña Muere UN 
problemas con sus armas cuando disparaban, ¡y su ando de 
Caudillo saltó por los aires a causa de las Trampas E 
Explosivas colocadas por el Sargento Namaan! 


Ambos estaban tan animados 
que libraron una batalla 
provisada más pequeña, en 















6 hacia la cin 
para observar más 
de cerca el campamento ene- 
En medio de todo este caos, Slim comentó acerta-— migo. Basto logró observarlo, 
damente que aún considerando los vehículos de los pero perdió otra escuadra 
Marines Espaciales como escuadrones, en realidad de Exploradores (aunque 
estaban utilizando tres Cartas de Estrategia de Avane Namaan sobrevivió) y un 
de Flanco, por lo que le permití sacar otras dos peeder. Me pareció 
escuadras de Refuerzos para compensar. Esto tampoco que era necesario empezar a 
le ayudó demasiado, ya que también fueron limitar los Exploradores que 
totalmente machacadas en cuanto desplegaron, y los — Jaime podía utilizar. 
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Éste es el emplazamiento 
de la Batería de Defensa 
iser que las fuerzas del 
Caos de Andy lograron 
arrebatar a los Heraldos 
de Pete tras un enconado 
combate. Qué planean 
hacer los Guerreros de 
Hierro con su letal 
adquisición, tan sólo 
puede sospecharse... 


Una escuadra de | 
Marines de Plaga 
atraviesa la male- | 
za para atacar 





MIENTRAS TANT 


La última batalla de la campaña que libramos 
enfrentó a mis Guerreros de Hierro contra los 
Heraldos de Pete. Cuando bosquejé al principio el 
mapa, coloqué una Batería de Defensa Láser al Norte 
de la pista de aterrizaje que mis Guerreros de Hierro 
estaban intentando conquistar, sabiendo que antes o 
después sería útil. Pete se ofreció para defenderlo y 
yo organicé un escenario utilizando la misión 
Defensa para los Heraldos y la de Capturar 
Mantener la Batería de Defensa Láser para los 
Guerreros de Hierro. También decidí asignar unos 
cuantos puntos de victoria adicionales por dañar el 
láser o sus controles si no podía ser capturado. Una 
vez más, restringí la elección de Cartas de Es 

a las más apropiadas para cada bando, y entonces 
Pete y yo elegimos aleatoriamente las cartas de entre 
las de los mazos reducidos. Yo obtuve Refiverzos y 
Estrategia Brillante; y Pete, Equipo Especial y 
Valentía Suicida 


Hemos hecho unas cuantas fotografías de la dis 
posición de la mesa de juego de esta batalla, que 

mi opinión es la mejor que hemo: o has 
momento. El mejor elemento es la Batería 
Defensa Láser, que fue construida por Simon Sm 
hace muchos años utilizando materiales de desecho. 
Dio la casualidad de que le mencioné que iba a librar 
un batalla para capturar una Batería de Defensa 
Láser ese fin de semana, ¡y lo sacó de una caja como 


quien hace un truco de magia! Desafortunadamente, 
los Heraldos de Pete han regresado temporalmente a 
su planeta natal de Birmingham (también conocido 
como el Planeta Negro), por lo que se perdió el 
efecto global, pero mis Guerreros de Hierro están 
más o menos en el lugar donde terminaron la batalla. 


'omo puede comprobarse, los Desangradores invoca- 


raron expulsarlo después de sufrir un gran nú- 
mero de 5. Los Marines de PI también tuvie- 
ron una 1 desta nzando bajo el 
Bolter, más o menos indemnes, y aseg 

ando la zona, Mi nuevo Señor del Caos también fue 

lecido por los poderes del Caos cuando no fue va- 
porizado por el poder Desintegración ni una Granada 
de Vórtice (Cara de Estrategia Equipo Especial) que 
le lanzó el maldito Bibliotecario, Por supuesto, el 
hecho de conseguir la carta de Estrategia Brillante y 
poder sumar 6 a mi factor de Estrategia ayudó mucho, 
pero prefiero pensar que mi victoria está basada en el 
talento, y que no tiene nada que ver con que 
automáticamente consiguiera mover en primer lugar 
en el primer tumo de la batalla. ¡ 
que ver con el hecho de que Pete fallara prácticamente 
todos los disparos de sus armas pesadas! No, no, 
simplemente talento. De verdad. 


¿Y AHORA QUE? 


En estos momentos estamos preparando unas 
cuantas batallas, que son: 


Tampoco tiene nada 


+ Exterminadores de los Capítulos de los Ángeles 
Oscuros y los Ángeles Sangrientos se teleportarán 
cerca del área donde se halla el teleportador Orko 
para efectuar un reconocimiento de la zona, y 
destruir el teleportador si es posible 


+ Los Heraldos atacarán a los Orkos en el 
Desfiladero de Bi 
con las líneas de defensas de la Cordillera de Koth 


A contactar 


« Los Orkos atacarán a los Ángeles Oscuros y a la 
Guardia Imperial, atrincherados a lo largo de la 
Cordillera de Koth 


Los combates que tengan lugar alrededor de la Cor 
dillera de Koth seguramente serán muy interesantes, 
y espero poder organizar batallas en las que tomen 
parte varios jugadores (todavía quedan Guerreros de 
Hierro acechando cerca del Desfiladero de Barak 
¿quizás se aliarán con los Orkos?). 


Si estás interesado en saber lo que sucederá a 
continuación, tendrás que esperar un poco más. 
Sin embargo, lo más importante no es lo que yo 
estoy haciendo, sino lo que tú puedes hacer 
Empezar una campaña no es complicado; ni 
siquiera es una obligación, simplemente tienes 
que tomar algunas notas, quizás dibujar un mapa, 
¡y empezarán a surgir batallas interesantes sin que 
te des cuenta! No es necesario limitarse a un 
sistema de juego, recuerda que el universo de 
Warhammer 40,000 está cubierto por tres juegos 
diferentes: Necromunda, Epic 40,000 y el propio 
Warhammer 40,000. De hecho, espero poder 

orporar algunos escenarios para Epic 40,000 a 
medida que el conflicto aumente de proporciones. 
Quizás sea así como resuelva la batalla de la 
Cordillera de Koth, como un asalto a escala Epic. 


Ummm, ahora que lo pienso. 
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EL CALDERO DE SANGRE 
DE LAS ELFAS BRUJAS 


Las leyendas de los Elfos Oscuros cuentan que el Caldero fue un regalo de boda del dios 
Khaine a sus esposas, las Elfas Brujas. Se trata de un antiguo y poderoso artefacto. La 
magia y el poder de los sacrificios de sangre saturan a este artefacto con gran presencia. 


El Caldero parece una marmita de cobre cubierta de runas arcanas que se 
estremecen y brillan con una extraña luz mágica. El Caldero siempre está 
lleno de la sangre de las víctimas de las Elfas Brujas, que son sacrificadas 
a centenares. Curiosamente, nunca se llena tanto como para que rebose, 
y siempre mantiene su nivel, por muchos litros de sangre de desafortu- 

nadas víctimas que se viertan en él. 


Durante los largos y sangrientos ritos en honor a Khaine, las ancia- 
nas Reinas Brujas se bañan en el Caldero de Sangre para recuperar 

X, su juventud perdida, emergiendo desnudas y cubiertas de sangre, 
ágiles y fuertes una vez más. 


El Caldero está protegido por una Elfa Bruja Paladín conocida como 

Guardiana del Caldero, acompañada por una escolta de Elfas Brujas. 

El Caldero está custodiado en el Templo de la Sangre de la ciudad de 

Ghrond, pero si es necesario, es transportado por las Elfas Brujas 

cuando se dirigen a la guerra. Durante la batalla, el Caldero aumen- 

ta aún más la furia asesina de las Elfas Brujas, mientras que sus pro» 
piedades mágicas sirven para proporcionarles confianza y protección, 


CÓMO PINTAR EL CALDERO 


El Caldero de Sangre de las Elfas 
Brujas de la página siguiente fue pintado por Mark Leake. Mark re- 
conoce que está totalmente fascinado por los Elfos Oscuros, y que se 
lo pasó realmente bien pintando todos los detalles, los cráneos, los 
adornos metálicos, etc., que Aly Morrison ha esculpido en el modelo. 


Después de lijar cuidadosamente las pequeñas rebabas del modelo, 
Mark montó el Caldero, Sin embargo, no pegó todos los compo- 
nentes antes de empezar a pintarlo, Al no pegar algunos compo- 
nentes como el propio Caldero y la Guardiana, le fue mucho más 
fácil alcanzar todas los recovecos con su pincel. También le permi- 
tió pintarddetalles interesantes, como los carbones encendidos bajo 
el Caldero sín que el propio Caldero le estorbara. 





Mark: “Cuando terminé de pegar los 
estandartes del Caldero de Sangre, 
pensé que quedaría mejor si colocaba 
un par de gallardetes adicionales. Pa- 
ra hacerlos, simplemente corté unas 
tiras de papel, las pinté de color púr- 
pura y las pegué a los mástiles. En la 
caja del Caldero de Sangre encontra: 
rás una hoja con estandartes de color 
autoadhesivos que podrás pegar a tu 
modelo una vez esté acabado. Si 
quieres, también podrás colocarle 
unos cuantos gallardetes adicionales, ¡que son muy fáciles de 
hacer! Decidas lo que decidas, no olvides doblar los estan 
dartes y gallardetes para que parezca que ondean al viento. 


Mark Leake 








ELECCIÓN DEL ESQUEMA DE COLORES 


Mark eligió una gama de colores que se adaptaba a la del resto del 
ejército de Elfos Oscuros del Estudio. Estos colores son el negro, 
diferentes tonos de púrpura y el color oro. Mark utilizó Oro Bri- 
llante, Negro Caos, Metalizado Bolter, ¡y tantos tonos de púrpura 
como pudo obtener! Esto le permitió crear una cierta variación 
dentro del ejército sin perder el esquema negro, dorado y púrpura. 


Mark utilizó una capa de imprimación blanca para las Elfas 
Brujas, pero para el Caldero de Sangre decidió utilizar la negra. 
De esta forma consiguió que pintar el modelo fuera mucho más 
rápido a causa de su predominante color negro. La única desven- 
taja de utilizar imprimación negra es que es necesario reimprimar 
algunas zonas en blanco, ya que la imprimación negra hace que 
los colores claros parezcan muy apagados y más sucios que con 
una imprimación blanca 


El Caldero en sí se ha pintado en color oro, para obtener un fuerte 
contraste con la oscura estructura de hierro del carruaje y el rojo 
oscuro de la sangre del interior del Caldero. 


Mark quería pintar la sangre de forma que tuviera un aspecto líqui- 
do, por lo que utilizó barniz brillante para que reluciera. Os habréis 
fijado que la Guardiana del Caldero sostiene en su mano izquierda 
el corazón de una víctima sacrificada, Mark utilizó los mismos co- 
lores y bamiz para obtener el mismo efecto. 


Una vez terminado el Caldero, Mark pintó la Guardiana del 
Caldero y la Escolta de Elfas Brujas. Las Elfas Brujas tienen un 
aspecto magnífico con el pelo de color rosa pálido, para que des- 
taquen del resto del modelo. Una vez terminadas, se pegaron 
todos los componentes del carro en su sitio y se colocaron los es- 
tandartes para completar el efecto, 
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Por Robin 
Dews 





TALLER DE 
MODELISMO 









En el Taller de 
Modelismo de 
este mes, Robin 
nos habla de 
su afición a 
construir y 
jugar en campos 
de batalla 
modulares... 
































HACE MUCHO TIEMPO... 


Mucho antes de que empezara a jugar a War- 
hammer y Warhammer 40,000, probablemente 
incluso antes de que existiera Games Workshop (sí 
jugaba con ruedas 








ya me acuerdo, cuando la gen 
Ed.), era un entusiasta jugador de 
juegos de guerra. Por las tardes y los fines de sema 
na, pasaba muchas hi 
ejércitos de miniaturas de p 
de batalla y libr enas de distintos tipos de 
enfrentamientos, desde escaramuzas hast: 


viejas y palos 


s divertidas pintando 








no, creando campos 











nales batall 


También tengo que admitir que soy un constructor 
nato de elementos de escenografía. Quizás me vi 
del hecho de poseer desde que era muy joven un 
equipo de modelismo ferroviario, pero siempre he 
disfrutado con el proceso de crear y montar 
dioramas con miniaturas. Mi primer diorama sobre 
juegos de guerra lo construí a los 11 años 
Representaba una batalla de la Primera Guerra 
Mundial, que monté encima de un aparador en una 
esquina de mi habitación. El diorama tenía 
trincheras de papel maché, alambradas (hechas en 

calidad con cable eléctrico enrollado alrededor de 


campales entre varios jugadores. 




















un lápiz) y un tanque MK 1 hundido en el interior de 
un cráter lleno de agua, como los que veía en las 
fotos de los libros. A los ojos del chaval de 11 años - 
que era yo- el diorama era realmente espectacular, y 
me pasaba las horas alineando mi infantería en las 
trincheras y simulando el sonido de una ame- 
tralladora Maxim: ¡Ratatatata! ¡Ratatatata! ¡Ra- 
tatatata! (¡empieza ya de una vez, Dews! - Ed.) 











El terreno sobre el que librar una batalla de 
Warhammer o Warhammer 40,000 depende del 
espacio disponible, no sólo en el momento de li- 
brarla, sino también del espacio disponible para 
guardarlo todo entre una batalla y la siguiente, La 
mayoría de nosotros no podemos permitirnos el lujo 
de disponer de una habitación dedicada exclusi- 
vamente a juegos, y normalmente tenemos que 
conformarnos con utilizar la mesa del comedor o el 
suelo del dormitorio. 


Cuando estábamos desarrollando el nuevo Epie 
40,000, decidimos que queríamos que no sólo las 
miniaturas, sino también los campos de batalla, 
fueran impresionantes, Ésta es en parte la razón por 
la que incluimos las estupendas ruinas de plástico 
que podéis encontrar en la caja del juego, Con muy 






































Como toda 


Ab 











yoría de los vehículos 


dome que fueran acc 











las miniaturas de la gan 
Bueno, en realidad todo el mérito no es mío, sino que fu 


sica del Caldero de Sangre 


detalles, sobre el que el 
todos los elementos encajen, ¡por lo que los otros diseñadores podemos concentramos en las pequeñas minucias! 



















mn realidad la 
y máq g 





1 re 





adores pueden esculpir los detalles 


so decoré el modelo con numerosos detalles como calaveras e iconos de los Elfos Oscuros, asegurán- 
des con los del resto de la gama. Me divertí especialmente al diseñar la Guardiana del Cal: 
dero y el fuego que arde debajo del caldero. Os habréis fijado en los huesos humanos que hay entre los carbones. 

















Fíjate bien en estas mi 
niaturas y verás los pe- 
queños símbolos y deta 


ado 





les que les ha p 








-uros, y son otra forma de 


conseguir que encajen 





con el resto del ejército. 








Elfas Brujas de la Escolt 


na de los Elfos Oscuros, Aly Morrison ha diseñado el Caldero de Sangre. 


e un trabajo conjunto de dos personas. La forma bá- 
'0 Norman Swales. Norman habitualmente se encarga de diseñar la ma: 
a, construyendo una estructura muy bien definida pero con muy pocos 
ionales. Norman ya se 





carga de que 














Guardiana del Caldero 














A NOTICIAS DEL FRE NTE 


Las páginas de Noticias del Frente te informan puntual- 
mente de todas las actividades que tendrán lugar en las 
Tiendas Games Workshop durante este mes. ¡Déjate caer 
por la Tienda Games Workshop de tu localidad y participa! 


; DEFENSORES pr ULTHUAN 


Los estandartes de la 
hueste oscura se exten- 














dían de un extremo al 
otro del horizonte. Tha- 
narion, Señor de la pro- 
vincia de Vorandiel y 
alto noble de Yvresse, 
observó la disposición 
de las fuerzas enemigas 
y no pudo evitar sentir 

Jemvis Johnson el agradable estímulo de 
la adrenalina estremeciendo su cuerpo. La bata 
lla se presentaba, como de costumbre, complica 
da para los Elfos. Probablemente dema- 
siado... ¡y esta vez se libraba en el 
sagrado suelo de Ulthuan! 












Lo que nos proponemos es enfrentar 
a los Altos Elfos contra tan- 
E os aversarios diferen- 
tes como podamos, o sea 
> essa mucjécione 
ferido, seguro que tendrás una 

* oportunidad de ponerlo a prueba 
contra las nobles huestes Élficas. 









Ponte en contacto con la Tienda 
Games Workshop de tu localidad, en la 
que te informaremos de los detalles de 
esta serie de emocionantes batallas. 



















¡Las Tiendas Games Workshop organizan permanente- 
mente actividades y eventos en los que puedes partici- 
par! Ponte en contacto con la tienda Games Workshop de 
tu localidad: nuestros dependientes te informarán de los 
horarios y características precisas de cada evento. Estas 
son las actividades que tendrán lugar durante este mes: 





Defensores de Ulthuan. ¡Los Altos Elfos hacen frente a todos los 
adversarios que se atrevan a medir sus armas con ellos! Ponte en contacto con la Tienda 
Games Workshop de tu localidad para las fechas y horarios exactos. 


Tarde de Batalla. Todas las tiendas 
organizan cada tarde batallas de Space Hulk, Necromunda, Epic 40.000 o Warhammer 
40,000, en las que puedes participar con tu propio ejército. 


Batallas Introductorías. Todas 


las tiendas organizan batallas de Warhammer, Space Hulk, Necromunda, Epic 40,000 y 
Warhammer 40,000, en las que puede participar todo el mundo, ¡incluso quienes nunca 
hayan probado el juego en cuestión! 
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que no se encoge cuando se seca, y además 
no funde el poliestireno como hacen algunos 
pegamentos que contienen disolventes. 


Por lo que respecta al tamaño, ya he dicho 
anteriormente que quería que mis módulos 
tuvieran un tamaño de 120 por 60 centí 
metros, pero si se desea pueden construirse 
en cualquier tamaño (más grandes o más 
pequeños). En la práctica, los módulos de 
60 por 60 centímetros son los más pequeños 
sobre los que puede trabajarse, siendo 
suficiente con ocho de ellos para montar 
una mesa de 240 por 120 centímetros. Sin 
embargo, me he dado cuenta de que con 
este tamaño, bay que “forzar” el aspecto del 
terreno para que los ríos y las carreteras 
encajen bien, por lo que prefiero el otro 
tamaño. Los módulos de 120 por 60 
centímetros pueden girarse lateralmente y 
aún así coincidirán, pudiéndose obtener un: 
variedad aún mayor de campos de batalla 





LOCOS POR LA CARRETERA 


¿Cómo conseguir que las carreteras coincidan? Es una de las cosas má 
complicadas de explicar, pero que es realmente simple de conseguir. Tan 
sólo deben realizarse tres pasos muy sencillos 


Paso 1 - Marcad los seis puntos por donde las carreteras 
saldrán (o entrarán, según el sentido de la marcha) de 
tablero. Estos puntos deben estar situados en el centro 
de cada borde, y a la misma distancia en cada borde 
En mis tableros de 120 por 60 centímetros, estos 

tán situados a 30 centímetros de la esquina 


más cercana, 


Paso 2 - Girad los tableros y 
colocadlos juntos par 
comprobar que las marcas 
coincidan 


Paso 3 - Pintad las carreteras o marcadlas sobre 
la superficie con un rodillo, siguiendo la ruta que 
prefiráis, Las carreteras pueden girar y curvarse 
tanto como se desee 

sobre los módulos, 

siempre que tan sólo 

entren o salgan por uno 

de los puntos marcados 

anteriormente, 


Esta pequeña herramienta la utilizan los decoradores para aplanar los 
bordes del papel pintado cuando se pega. Esta herramienta consta de un 
rodillo de unos dos centímetros de ancho, con un mango de mader 


plástica, y es excelente para marcar las carreteras de Epic 40,000 sobre 


las planchas de poliestire 








Pero volvamos al trabajo. 


PLANIFICACIÓN DE 
LAS CARRETERAS 


El verdadero truco al construir terrenos modulares es 
planificar cuidadosamente cómo coincidirán entre sí 
los distintos ríos y carreteras, sin importar cómo se 
coloquen los tableros. Normalmente utilizo el siste- 
ma más sencillo, aunque estoy seguro de que algunos 
de vosotros podréis calcular una compleja fórmula 
matemática con ecuaciones y raíces cuadradas 
¡vale, vale, continúa de una vez, por favor! - Ed.) 


Sobre un tablero de 120 por 60 centímetros debe 
marcarse el punto de salida de la carretera en el con. 
tro del borde más corto (el de 60 centímetros). Una 
vez marcado este punto, debe girarse el tablero y 
marcar el punto central del siguiente tablero, y así 
sucesivamente. Por tanto, al final en cada tablero de- 
berían haberse marcado seis puntos, uno en el centro 
de cada borde y dos a 30 centímetros de cada una de 
las esquinas en el borde más largo (consultad el 
diagrama). Antes de seguir adelante es conveniente 
comprobar que todas las carreteras coincidan 


Para marcar la ruta de las carreteras en el 
poliestireno utilicé un rodillo para empapelar. E 

pequeña herramienta la utilizan los decoradores para 
aplanar los bordes del papel pintado cuando se pega. 
Esta herramienta consta de un rodillo de unos dos 
centímetros de ancho, con un mango de madera o 
plástico, y es excelente para marcar las carreteras de 


Epic 40,000 sobre las planchas de poliestireno. 


Cuando marques tus carreteras, no pienses que todas 
ellas tienen que dirigirse hacia algún lugar. Algunos 
de los caminos, especialmente los que están en los 
bordes del tablero, pueden simplemente marcarse 
unos pocos centímetros hacia el interior del tablero 
antes de desaparecer. Una vez montados los 
módulos, parecerá que se traten de carreteras cortas, 
o puede colocarse un edificio en ruinas u otro 
elemento de escenografía (quizás la entrada de una 
mina) donde finaliza la carretera, justificándose así 
que se haya construido la carretera hasta ese lugar 
De este modo, se obtendrá un escenario “realista” y 
creíble, en el que las carreteras y el resto de 
accidentes del terreno formarán un conjunto 
homogéneo, en vez de ser una serie de elementos de 
escenografía diferentes. 





En los desiertos de ceniza todas las colinas y ri 
los construí cortándolos de planchas adicionales de y 
poliestireno, y posteriormente los pegué a la plancha —— facilidad si no se cubre con una sustancia 
base antes de marcar las carreteras. Esto me — que aumente su resistencia 
permitió darles el aspecto de caminos polvorientos 
que serpenteaban entre montones de escoria y Para darle una textura a la super 
ficie, simplemente apliqué una 
:apa de cola blanca diluida con 
agua, y a continuación esparcí 


residuos mineros. 


Los módulos de río fueron un poco más com- 
plicados, aunque utilicé los mismos principios bá-— Sfena normal sobre la sun 
sicos. Después de construir la red de carreteras en los cio pe, coli 
cie pegajo 

fableros básicos, decidí que quería que los ríos se —— debe tener una consistencia 

ncontraran en un punto 4 mitad de camino entre la z 
carretera y la esquina del tablero. Esto situaba el 
punto de salida del río en un punto colocado a 15 


similar a la leche, y una vez 

esparcida toda la arena, hay que 

dejarla secar durante unos cinco 

minutos antes de eliminar el 

exceso de arena. La mejor forma 

de hacerlo es colocar una gran 

hoja de papel en el suelo (o 

cuchillo de cocina. o una cuchilla de modelismo, pero — "eso fuera de pol arta de 
En este caso es mucho mejor hacerlo fuera de casa, vás adelante. (En el Estudio utilizamos unas cubetas 
¡porque es un proceso que lo ensucia todo! 


¿entímetros del borde corto del tablero. Una 
decidida esta distancia, marqué sobre el poliestir 

el serpe lecho del río, utilizando juboncillo de 
sastre, y a continuación “excavé” el río con una 


sierra de poliestireno. Para esto puede utilizarse un 


grandes y hondas que son ideales para esto) 


, na eo la plancha por la sa a caes Una cosa que quiero destacar es que en mis módulos, 
las riberas del río, la pegué al conglomerado, — ¡as carreteras -por donde había marcado el 
Pareado un hueco a pe pintar los tóxicos otiestireno con el rodillo de empapelar- quedaron 
O A sin cubrir con arena y cola blanca. Esto les confirió. 
un aspecto distinto al de la superficie áspera del resto 
TEXTURA DE de los tableros, pareciendo que habían sido ero- 

sionadas por el paso de incontables convoyes min 
LA SUPERFICIE ros o largas columnas de pesados vehículos mílita- 

Después de dejar secar todos los módulos, empecé a — res. Una vez cubiertos todos los tableros con arena, 
cubrir su superficie por dos razones. La primera es — los dejé toda una noche para que secaran totalmente 


gue así se mejora su aspecto, y la segunda es que de antes de pasar a la siguiente etapa 


TERRENO MODULAR n sólo pueden 


e esentarse de 
El punto de vista OS 
Stillmaníaco te en un 
El terreno modular siempre ha sido un modular 
Je mis favoritos porque si se utilizan > 
Hace poco decidi 
tableros de terreno gruesos puede — que mus tablero 
“avarse” en ellos para crear elementos de Sea merre 
escenografía como ríos. arroyos, maris dá de 


mas, barrancos, e incluso bahías y cale a 
. masiado peque 


Nigel Sriliman Este tipo de elementos ños, demasiado 
puede representarse convincentemente en planos. y demz 
un campo de batalla plano normal. Los elementos de escenografía —— siado numerosos. 
que tienen una dimensión vertical son espe ares y le Una de las razones por las que ¡enía tantos tableros, desper 
21 campo de batalla diciando espacio para guardarlos, era que necesitaba bastantes 
liso nor! tableros que me permitieran formar ríos y carreteras, Q 
mel menostableros, pero con más profundidad, Mi solución fu 


onficren un aspecto más real e intere: 
Pueden crearse elevaciones verticales en un tablero 
omo colinas, formaciones rocosas y acantilados, al igual que 


terreno modular, pero los elementos de escer hundidos tableros de 60 por 120 centímetros. Cada tablero (6 milímetros de 


-ontruchapado, conglomerado o madera) estaría reforzado en los 
listones de madera de 5 por 2,5 centímetros, 

os al tablero (¡los clavos terminan saliéndose!). Pueden 
onstruirse tableros más ligeros, sencillos y fáciles sin necesidad 
de esto, pero yo quería que los tableros resistieran un uso 


ontinuado, y que los bordes no se deterioraran. 


Los listones de refu miten que todos los tableros tengan la 
misma profundidad de $ centímetros. Los tableros que incluyan 

mentos de escenografía profundos podrán pirarse y rellenarse 
>n planchas de poliestireno o capas de cartón grueso de caja 
Todos los arroyos, ríos y otros elementos de escenografía 
profundos” pueden excavarse en el material de relleno, pudiendo 


rearse riberas de ríos y acantilados muy pronunciados si se desca 





TALLER DE 
MODELISMO 
SELLADO DE 
LA SUPERFICIE 


En estos momentos deberías tener cuatro tableros o 
más cubiertos de arena, excepto en aquellas zonas 
que delimiten el trazado de las carreteras. Es 
recomendable comprobar otra vez que las carreteras 
coincidan en los bordes antes de sellar y pintar 


negra con la mezcla anterior, para que una vez seco, 
pudiera empezar a pintar directamente. Eviden- 
temente, también puede utilizarse verde, amarillo, 
marrón, rojo, ¡o cualquier otro color! 


CÓMO PINTAR 
LOS TABLEROS 


la superficie. 


Si no se sellan los tableros, con el tiempo la arena 
irá desprendiéndose, dejando parches sin textura 
Incluso si se decide no pintar la superficie 


de los módulos para man! 


de un planeta desierto, es recomen 


dable sellarlos 


Para sellar la superficie sim- 
plemente hay que cubrir el tablero 
con una mezcla de agua y cola 


Después de tres días de preparación (Día 1: montaje 
de los tableros; Día 2: cubrir la superficie con arena y 
Día 3: sellado de la superficie), ¡estaba a punto de 
acabar los tableros! 


Como había mezclado pintura negra en la mezcla 
para sellar los tableros, tan sólo me quedaba aplicar 
un pincel seco de color Gris Sombrío, y posterior 
mente un poco de Blanco Cráneo, hasta conseguir el 
aspecto final que se puede apreciar en las fotografías, 


aspecto 


Utilicé para ello un pincel de cerdas cortas y gruesas 


blanca, pero esta vez hay que — de ocho centímetros (lo compré en una tienda de 


mezclar un poco (una cucharilla de 

café aproximadamente) de lavava 

jillas. La razón es que el lavavajillas 
rompe la tensión superficial de la mezcla de 
¡a y cola blanca y le permite fluir más 
os de arena. Pintad con 
del tablero 
y dejadla secar, preferiblemente durante toda 


libremente entre los gr 
esta mezcla las zonas arenosa 


una noche. 


De esta 
al frotar ki 


Cenizas, t 


Tan sólo es necesario utilizar poliestireno o 
cartón allí donde va a construirse el elemento de 
escenografía. Si éste sólo ocupaba la mitad del 
tablero, el resto puede cubrirse con una plancha 
lisa de contrachapado, conglomerado o madera. 
El módulo de terreno puede representar una 
llanura que desciende hasta el valle de un río o 
una playa. El área plana en cada módulo 
proporcionará una zona lisa sobre la que pueden 
colocarse otros elementos de escenografía como 
una colina escarpada o un edificio, 


El tamaño de estos tableros permite crear elementos de escenogra: 
fía grandes e impresionantes, o incluso colocar más de un elemen: 
lo por tablero. Decidí que todos los ríos y carreteras tenían que 
salir del tablero por el borde estrecho, ya que esto me permitiría 
colocar tres tableros uno junto al otro a lo largo del borde largo 
para crear un campo de batalla de 180 por 120 centímetros. Si los 
Solocase sobre unos tablones de madera resistentes y un par de 
caballetes, ¡no necesitaría una mesa para nada! 


De ésta forma conseguí disponer de una mesa de juego que podía 
desmontar cuando no la necesitase. Me he dado cuenta de que pue 
de lograrse una gran variedad de campos de batalla con sólo cinco o 
seis tableros. Sugerí disponer de un tablero con un arroyo serpen 
teante o un río ancho, uno o dos tableros llanos (donde podrían co- 
locarse colinas o un pueblo). un tablero que represente un estu: 

una caleta (que si es lo bastante ancha puede servir para representar 
ataques costeros en tus batallas) y uno con una carretera (que com 
binado con el tablero de río permitiría incluir un puente o un vado) 


Como los ríos y carreteras entran y salen por los bordes estrechos 
del tablero, nunca se planteará el problema de cómo comunicarlos 
de uno a otro tablero, Cuando se combinen en un tablero un río 


bricolaje al mismo tiempo que el poliestireno). 
Poned un poco de pintura sobre un poco de cartón y 
pasad el pincel por encima. Cuando pa que la 
pintura del cartón está seca y no quede más pintur 
líquida, pasad ligeramente el pincel por encima de la 

perficie del tablero, con pinceladas suaves y 
rápidas. Esto es mucho más difícil de describir que 
de hacer, pero pronto le pillaréis el truco, La técnica 
de pincel seco uplicada a lo largo de la superficie 
arenosa produce un efecto espectacular 


rma, la arena no sólo no se desprender 
uperficie, sino que ésta además tendrá 
una consistencia áspera y pedregosa, muy resis 
tente a los golpes. Cuando sellé mi Desierto de 
bién mezclé una emulsión de pintura 


Por último, deben aplicarse las iluminaciones en 
Blanco Cráneo en los bordes de las colinas y en cual: 
quier otra zona elevada similar, para resaltarlas un 
poco más, 


una carretera para Crear un puente o un vado, hay que intentar que 
la carretera no cruce el río en ángulo recto, sino conservar el 
principio de que los elementos de escenografía lineales salgan por 
los bordes estrechos, El río debería serpentear para crear una curva 
por donde la carretera pueda cruzarlo. De esta forma, la carretera 
seguirá una trayectoria par | río antes y después de cruzarlo. 
Las marismas deberían colocarse en zonas amplias de los valles de 
los ríos. En el caso de los barrancos, tan sólo es necesario crear el 

le de un río, pero sin ningún río, simplemente con lade 

osas. Para crear ríos, arroyos y el mar, hay que dejar al 
descubierto la base del tablero, cortando el poliestireno o cartón, y 
pintar la base de azul verdoso, y a continuación aplicar unas 
cuantas capas de barniz brillante 


Puesto que estos módulos de terreno son de 60 por 120 
centímetros, pude aprovechar mis tableros anteriores, atornillando 
dos tableros de 60 centímetros con los listones para crear un nuevo 
tablero de 60 por 120 centímetros. También reutilicé uno de mis 
viejos tablero para representar la mitad de un nuevo módulo, 
utilizando la otra mitad para crear un nuevo elemento de 
escenografía que representaba una depresión del terreno. De esta 





poco esfuerzo (una capa con un spray de 
imprimación negra y después un pincel 
seco con Gris Sombrío, y unas cuantas 
pinceladas de Blanco Cráneo), cualquiera 
puede utilizarlas para crear un campo de 
batalla espectacular. 


Otro elemento que descubrimos poco 
después de iniciar el desarrollo del juego es 
que a causa de la pequeña escala de las 
miniaturas de Epic 40,000, la mesa de jue- 
go se transformaría totalmente si se le aña- 
dían carreteras, De alguna forma, parecía 
que las carreteras unían las distintas áreas 
de la mesa de juego, evitando la impresión 
de estar mirando una ciudad en ruinas ¡en 
mitad de ningún sitio! 


No hace falta decir que Andy y Jervis intro- 
dujeron esta idea en el Reglamento aña- 
diendo 5 centímetros a la capacidad de mo- 
vimiento de cualquier miniatura que se 
desplace por completo a lo largo de una 
carretera, ¡y es una buena regla! 


¡BOCAZAS! 


Durante una de las reuniones que tuvimos 
sobre el desarrollo de Epic 40,000 (donde 

todos los que participaban en el proyecto se 
sentaban alrededor de una mesa ¡y discutían sobre 
cuáles eran las mejores ideas!), le dije a todo el 
mundo que para la siguiente reunión deberían traer 
algunas muestras del tipo de terreno sobre el que a 
ellos les gustaría jugar. Después de insistir en lo 
mucho que me gustaba el terreno modular, tan 
pronto dije eso me di cuenta de que tendría que dar 
ejemplo y ponerme a construir unos cuantos terrenos 
modulares para Epic 40,000. Poco me imaginaba 
cuando empecé dónde iba a terminar todo esto. 


TERRENO MODULAR 


Se denomina terreno modular al tipo de escenogra! 
para juegos de guerra que se construye sobre plan- 
chas regulares (módulos), y que pueden colocarse de 
distintas formas para crear un área de juego más 
grande, Me gusta este tipo de terreno. Si planificas 
por anticipado lo que deseas construir, descubrirás 
que es muy fácil construirlo y te proporcionará una 
variedad casi infinita de campos de batalla, 
especialmente si dispones de unas cuantas colinas y 
elementos de escenografía similares que pued. 

colocarse sobre la mesa de juego. Lo que me gusta es 
la forma en que los ríos recorren realmente el campo 
de batalla, en vez de simplemente estar sobre la 
superficie, y la forma en que 


accidentes del terreno forman parte del paisaje. 


las colinas y otros 


Una vez comprometido a construir terrenos modu- 
lares, empecé planeando construir simplemente 
cuatro módulos de 120 por 60 centímetros. Sin 
embargo, como sucede habitualmente cuando em- 
piezo un proyecto de maquetismo, las cosas empe- 
zaron a descontrolarse rápidamente. 


Las fotografías incluidas en este artículo muestran 
los dos tipos diferentes de terreno modular que 
terminé construyendo. El primero es un Desierto de 
Cenizas, compuesto por ocho (contadlos) tableros de 
120 por 60 centímetros, en uno de los cuales construí 
una ciudad completa. Estos módulos están cruzados 
por un sistema de carreteras conectadas entre sí de 
forma que puedan unirse sin importar cómo se 


coloquen los tableros. A causa de su gran tamaño y la 
escala utilizada, en estos momentos están guardados 
en la zona de juego del Estudio. El segundo grupo 
(los tableros verdes) los construí para utilizarlos en 
casa, y los diseñé para que pudieran desmontarse y 
ardarse debajo de una cama o en un armario 


PRIMERA PARADA, 


El primer lugar al que me dirigí fue a una serrería lo- 
cal, aunque cualquier tienda de bricolaje también nos 
serviría. Los tableros de conglomerado de ese ta- 
maño son asequibles, así que por poco dinero puede 
crearse una mesa de juego de 240 por 120 cent 
metros. La gran ventaja de montar una mesa de juego 
como ésta es que una vez has aplastado al enemigo y 
la batalla ha terminado, puedes guardar el campo de 
batalla bajo la cama y restaurar la paz. 


EL DESIERTO DE CENIZAS 


Desde el principio quería que el Desierto de Cenizas 
fuera un lugar desolado y triste, cubierto de dunas y 
hondonadas, atravesado por ríos de residuos quí- 
micos y comunicados entre sí por simples caminos 
que atravesaran la superficie erosionada 


Después de comprar el conglomerado, me fui a bus- 
car un poco de poliestireno, que también puede ad- 
quirirse en cualquier tienda de bricolaje, donde pue- 
den encontrarse láminas de poliestireno a un precio 
muy asequible. Y este fue mi error, ya que los tama- 
ños del conglomerado y las láminas de poliestireno 
no eran las mismas, y tuve que cortar algunos trozos 
de poliestireno para pegarlos en los bordes de los 
módulos de madera. Para evitarlo, es preferible 
comprar las láminas de poliestireno, y después pedir 
que te corten los tablones de conglomerado del 
mismo tamaño (la mayoría de tiendas de bricolaje 
disponen de sierras para cortar la madera y te la 
cortan a medida sin coste adicional alguno) 

A continuación deben pegarse las planchas de polies 
tireno al conglomerado. El mejor pegamento para 
esto es una solución de caucho, como el Copydex, ya 








DETALLES 
ADICIONALES 


Sobre los tableros acabados pueden observarse 
otros dos detalles que incluí por pura diversión. 
En algunas zonas de la superficie construí unos 
cuantos cráteres, antes de cubrir los tableros con 
arena y sellarlos. Esto lo hice simplemente para 
incluir un poco de relieve a unas zonas que de 
otra forma habrían tenido el aspecto de una lla- 
ura plana y sin orografía (con un poco de suer- 
te, ¡también proporcionarán algo de cobertura a 
mis tropas mientras caen las bombas!) En 
cuanto dispuse de las ruinas de ciudad incluidas 
en la caja de Epic 40,000, no puede contenerme, 
y tuve que construir un tablero completo que 
representara la ciudad, Este tablero fue cons- 
tuido de la misma forma que el resto de table- 
ros, comprobando especialmente que todas las 
carreteras coincidieran. Antes de cubrir el 
tablero con arena, pegué y sellé las ruinas a la 
superficie con una mezcla de cola blanca y 
arena, También añadí pequeños montículos de arena 
de acuario y piedras más grandes alrededor de los 
edificios en ruinas. Este tipo de materiales pueden 
encontrarse en las tiendas de animales, sobre todo en 
las especializadas en acuarios. 












guardarse plano, pero ¡es una excelente elemento 
de escenografía central para mis batallas 
de Epic! 





Y esto es todo por ahora, Espero haberos 
dados unas cuantas ideas. Comencé 
este artículo diciendo que una vez 





Por último, después de dejar secar los tableros 
ipliqué una capa de imprimación a los edificios con 
spray negro, y pinté (utilizando la técnica del pincel 
seco) las iluminaciones de diferentes colores (verde, 
rojo herrambroso y azul oscuro) para crear un poco 
de contraste con el gris de las cenizas. El único 
problema con este tablero de ciudad es que no puede 





empiezo a construir elementos de 
escenografía, la situación se escapa 
rápidamente de mi control. En otro 
artículo, os explicaré cómo construí 
cerca de seis metros cuadrados de te- 
renos modulares por Un coste aproxi- 
mado de 7.000 pese 

























ciadas des: Probablemente, los mejores ejemplos de 





forma conseguí que una colina de laderas pronu 
cendiera hasta la llanura, dejando paso a un río o una playa, ¡Este 
tablero sí que representaba un terreno real! 


terreno modular pertenecen a los gemelas Perry, algunos de los 





uales pueden verse bajo estas lineas. Realmente fueron una 
3 inspiración para mí, y cuando vi sus nuevos tableros, ¡supe 
Todos los elementos de escenografía, excepto los excavaciones y P P ip 


deben colocarse sobre los módulos como 





nmediatamente que también 





las colinas grandes, 
elementos de escenografía independientes, Esto incluye elemet 
de escenografía como edificios, bosques y 
campos de cultivo. Los bordes de 
pueden cubrirse con tiras de fieltro verde de 


S quería tener terrenos modulares como 





estos! Como puede observarse, el 
DOE tablero de la izquierda incluye un río 


iesa el tablero de un borde 





que 





echo a otro, como he decidido 





cinco centímetros para conseguir un buen las del a IO 





acabado. Los módulos de terreno acabados E de IR 


tienen un aspecto muy profesional, son muy 


esistentes y fáciles de guardar, ¡perc 





bastante pesados! 
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N BUSCA DE LA ALIANZA! 


El modo en que se eligen los aliados en Warhammer 
es muy simple. La lista de ejército permite a un 
jugador invertir hasta una cuarta parte del valor en 
puntos de su ejército en aliados, tanto si se trata de 
personajes, de máquinas de guerra, o de regimientos 
Este sistema no sólo representa el hecho de que en el 
Mundo de Warhammer las alianzas y los tratos entre 
las diferentes razas y naciones son frecuentes, sino 
que también permite a los jugadores disponer de la 
flexibilidad necesaria para representar circunstancias 
poco habituales. Además proporciona a los juga- 
dores la oportunidad de utilizar en una batalla las 
miniaturas que hayan pintado aisladamente, sin que 
sea necesario coleccionar todo un nuevo ejército 
para que puedan formar parte de él 


¡ 














Desafortunadamente, estas flexiblés reglas han 
conducido a todo tipo de abusos, como solitarios 
Señores del Caos de Khorne aliados a ejércitos 
¡Skaven, baterías enteras de Cañones Ór 
haciendo una aparición estelar entre las huestes de 


¡ano Enanos 








Elfos Silvanos, ¡y minúsculas unidades de Hob- 
goblins aliadas a hordas de Orcos y Goblins, para 
evitar que el jugador piel verde tuviera que preo- 
cuparse por los problemas derivados de la ani- 
mosidad! Todo esto ha mancillado el buen nombre 
de los aliados, y ha hecho que muchos jugadores con 
experiencia rechacen absolutamente el empleo de 
tropas aliadas, 


Muchos jugadores jamás emplean aliados, y la 
mayoría de los torneos los prohíben. Esto está bien ya: 
que evita cualquier utilización abusiva de las reglas 
para aprovecharse del uso de aliados, y permite que 
las batallas sean más interesantes y equilibradas, pero 
el precio a pagar es el espíritu del juego, Las alianzas 
son muy habituales en el trasfondo de Warhammer 
¿No fueron Sigmar y los Enanos unidos quienes 
aplastaron a los Orcos y Goblins en la batalla del 
Paso del Fuego Negro? ¿No combinaron los Elfos 
Oscuros su poder con el del Caos cuando intentaron 
aniquilar a los Altos Elfos? ¿No fue la alianza entre 
No Muertos y Skaven la que consiguió saquear la 
abadía de La Maisontaal? La lista sería infinita, 

















Los Caballeros Bretonianos y sus 


hiados Elfos Silvanos atacan una Horda Skaven a las puertas de Parravon. 
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Una de las cosas para las que no se deberían utilizar 
los aliados es para que personajes extremadamente 
poderosos cargados de Objetos Mágicos fueran 
pasando de uno a otro ejército. Después de todo, 
¡resulta bastante improbable que el Emperador 
Karl Franz se adentre en Bretonía sin ninguna 
escolta! Si se lee atentamente el transfondo 
del ejército, podrá comprobarse que las 
fuerzas aliadas mencionadas aparecen 
en contingentes razonablemente 
grandes, muchas veces al mando de 
algún Héroe famoso. Ésta es la 
forma como me gustaría ver 
(que se comportaran los 
aliados en las batallas 
de Wahammer. 


LOS 
TÉRMINOS 
DELA 
ALIANZA 


Existe un par de soluciones a 
los problemas derivados de la 
utilización de aliados. Uno de 
los mejores sistemas para uti- 
lizarlos es disponer de dos 
ejércitos completos aliados el 
uno con el otro. Este sistema 
es especialmente adecuado 
cuando tres o más jugadores toman parte en la 
misma batalla, y evita toda disputa sobre el número 
de puntos que pueden invertirse en personajes y 
máquinas de guerra, ya que cada jugador sim- 
plemente utiliza su propia lista de ejército. Un 
ejemplo de este tipo de batallas es Duelo de Colosos 
(publicada en la White Dwarf 18). En ella la alianza 
de el Imperio y los Elfos Silvanos fue aplastada por 
la de Orcos, Goblins y Enanos del Caos en una 
batalla entre varios jugadores. 






























DETUO: 












Como somos Jugadores 
empedernidos como vo- 
sOtroS, constantemente 
estamos probando nue- 
vas ideas, y últimamente 
hemos estado discurien- 
do mucho sobre los alia- 
dos. En mis barallas, 
habitualmente utilizó una 
Regla de la Casa que 
limita las máquinas de 
guerra y los personajes 
aliados a uno por cada 
regimiento aliado inclui- 
do en el ejércino. 



























Merece la pena experimentar por tu cuenta con las 
reglas relacionadas con las alianzas. Algunas de las 
reglas que he visto en grupos de jugadores tan sólo 
permiten incluir regimientos aliados, prohibiendo los 














personajes tipo Comandante, o incluso reduciendo el 
Liderazgo de todas las tropas aliadas en un punto, 
¡para representar el hecho de que los aliados no 
están combatiendo para su Señor! 





Habitualmente existe alguna razón que motiva la 
formación de la alianza, Puede tratarse de una 
enemistad común o una vieja camaradería (como la 
existente entre Enanos y el Imperio). Incluso podría 
haber alguna razón más extraña, como la búsqueda 
de un tesoro, en la que dos ejércitos han de combatir 
juntos ya que son demasiado débiles para derrotar 
ellos solos a los guardianes del tesoro. 


Al final de este artículo he incluido el escenario de 
una de las batallas más famosas de la historia del 
Viejo Mundo, la batalla a las Puertas de Parravon. 
En ella la alianza entre Bretonianos y Elfos Silvanos 
tuvo un papel vital. Este escenario es un buen 
ejemplo de cómo podéis crear vuestros propios esce- 
narios. Podéis crearlos basándoos en vuestro ejérci- 
to, aplicando reglas especiales a cualquier circun 
tancia especial que queráis introducir, ¡Últimamente 
cada vez he hecho esto con mayor frecuencia, y he 
librado algunas de las batallas más divertidas de mi 
vida! Cuanto más único y especial sea el escenario, 
mayor diversión obtendréis, ¡siempre que todos los 
jugadores estén de acuerdo con los cambios intro- 
ducidos en el Reglamento! Hace poco libré una bata- 
lla en la que mis Altos Elfos establecieron una alian- 
za prohibida con los Hombres Lagarto para rechazar 
una incursión del Caos, ¡y a continuación los super- 
vivientes de ambos ejércitos se enfrentaron entre sí 
por los despojos de la victoria 


Y POR ÚLTIMO, 


Warhammer es increíblemente flexible, y los 
jugadores pueden cambiar, eliminar, añadir o adap- 
tar las reglas libremente, según les convenga, 
Utilizar aliados puede ser muy divertido, y es una 
verglenza que algunos jugadores no los utilicen 
nunca, Con un poco de reflexión y preparación pre- 
via, utilizar alíanzas puede ser uno de los elementos 
más divertidos del juego. Sed creativos, sed inge- 
niosos, y recordad siempre la regla básica de War- 
hammer: ¡divertirse! 





















he utilizado al 







victorias con él. ¡No me pongo inmedi; 







En mi opinión, uno sófb debería incluir aliados siendo fiel al espi 
más efect 
Imperio con aliados Enanos. 











¡No esperéis de mí que llegue a ningún compromiso razonable por mi parte ya que no lo tendréis! Yo jamás 

idos. Mis ejércitos siempre combaten en solitario, ¡Nunca he sido un entusiasta del hábito de 
incluir alíados en el ejército por la simple razón que siempre atrae a todos los que desean ganar a toda costa! 
Cuando un ejército me ha inspirado lo suficiente para coleccionarlo, pintarlo y combatir con él, considero 
una cuestión de orgullo perseverar u pesar de las derrotas, hasta que empiezo a lograr las bien merecidas 
tamente a buscar aliados después de la primera derrota! ¡Cielos, no 
hay caballería en el ejército de los Enanos, tendré que incluir algunos aliados Elfos! Mis Enanos tan sólo 
tendrán que olvidar la larga lista de agravios cometidos por los Elfos, ¿no? ¡El ejército Bretoniano no 
incluye artillería, tendré que incluir aliados Enanos o del Imperio! Mis Bretonianos simplemente tendrán 
que dejar que mancillen su honor para conseguir la victoria. ¡Como he dicho anteriormente, puede demostrarse científicamente que este 
tipo de comportamientos está directamente relacionado con las malas tiradas de dado! 





tu del ejército, y no sólo para lograr la combinación de tipos de tropa 
para conseguir la victoria. Un buen ejemplo de alianza acorde con el verdadero espíritu del ejército, sería un ejército del 


En primer lugar, no puede alegarse que se trata de una alianza para poder utilizar tipos de tropas no permitidos al otro ejército, ya que 
el Imperio dispone de infantería y artillería, que también son las fuerzas principales de los Enanos. ¡Lo que hace una alianza así és 
incidir precisamente en estos aspectos del ejército del Imperio! ¡Con esta alianza, la fuerza combinada es doblemente mejor en aquellos 
aspectos en que ya son buenos individualmente! La táctica del general será el doble de efectiva. Así es como actúa una verdadera 


















LAS PUERTAS DE PARRAVON 


Las Puertas de Parravon es una de las batallas más 
famosas de la historia del Viejo Mundo, un amargo 
enfrentamiento entre una gran horda Skaven y un 
ejército combinado de Elfos Silvanos y Bretonianos. 

ste es un buen ejemplo de una alianza histórica 
entre dos razas que rara vez se unen para combatir 
hombro con hombro. 


En el año 1813 del calendario Imperial, Bretonia 
Tue devastada por una plaga conocida como la 
Viruela Roja. Esta infecta enfermedad aniquiló una 
tercera parte de la población de las ciudades, y 
causó también una fuerte mortandad en las 
comunidades rurales. 


Entonces se produjo la mayor invasión Skaven que 
jamás ha sufrido Bretonia. Las hordas Skaven devas- 
laron la zona comprendida entre Brionne y Que- 
nelles, arrasando hasta los cimientos varios pueblos 
y aldeas. Si los Bretonianos hubieran dispuesto de 
lodas sus fuerzas, los Caballeros de Brionne y 
Quenelles habrían montado para hacer frente al 
enemigo, pero diezmados por la Viruela Roja, los 
Bretonianos tenían problemas para disponer de las 
tropas suficientes para defender los muros 


Escargot, el Duque de Parravon, recibió un mensaje 
de Brionne y Quenelles en el que se exponía la 
desesperada situación. Parravon había permanecido 
casi inmune a la Viruela Roja debido a su remota 
situación. El Duque convocó inmediatamente a 
odos sus Caballeros disponibles, dispuesto a ayudar 
a sus hermanos Bretonianos en tiempo de necesidad. 


El ejército estaba formado exclusivamente por tropas 
a caballo, muy móviles, ya que el Duque Escargot no 
podía arriesgarse a dejar su castillo desprotegido, 
pues Parravon controla el Paso del Mordisco del 
Hacha, vigilando las incursiones de Orcos y Goblins 
procedentes de las Montañas Grises. Obligado a 
dejar atrás a sus Hombres de Armas, Escargot 
cabalgó a la batalla a la cabeza de sus Caballeros. 


Al no disponer de arqueros existía la posibilidad de 
que los Skavens se impusieran a los valientes Caba- 
lleros a causa de su superioridad numérica, pero no 


WARHAMMER 


hace falta aclarar que ¡los Caballeros se rego- 
cijaban de esta oportunidad de conseguirla gloria 
frente a un enemigo mucho más numeroso! 









Los Exploradores Elfos Silvanos habían 
informado de la invasión Skaven a la corte 
de Athel Loren. Durante horas y horas 
Orion y Ariel, el Rey y la Reina del 
Bosque, discutieron sobre las posibles 
opciones, decidiéndose finalmente por 
ayudar a Quenelles y Briomne. Si los 
Skavens conquistaban el Sur de 
Bretonia, Athel Loren no podría 
disfrutar de su paz duradera, 


Caradrel el Irritable fue desig- 

nado general del ejército Elfo 
Silvano que fue enviado en 
auxilio de Bretonia. Caradrel 
era el Señor de la Estirpe de 
Equos, la estirpe que criaba los 
caballos de los Elfos Silvanos, y 
por tanto su ejército estaba com- 
puesto principalmente por Caba- 
lleros Elfos Silvanos. Caradrel 
era famoso no sólo por sus habi- 
lidades marciales, sino también 
por su incombustible odío hacia 
todos los enemigos de Athel 
Loren. Era la mejor elección 

para dirigir el ejército de los 

Elfos Silvanos. 

Muchos guerreros Elfos 

Silvanos se presentaron voluntarios 
para seguir al ejército de Caradrel, corriendo junto a 
los veloces Corceles Élficos para tomar parte en la 
batalla, 


Mientras tanto, el Duque Escargot había llegado a 
Quenelles. La ciudad estaba a punto de caer, por lo 
que inmediatamente ordenó cargar a sus hombres. 
Los Caballeros de Parravon rompieron fácilmente el 
primer anillo de los Skavens que sitiaban Quenelles, 
pero los Skaven se reagruparon rápidamente, 
reuniendo toda su horda, y superando ampliamente en 
número a los Caballeros. Los Corredores de Al- 
cantarillas retrasaron el avance de los Caballeros con 


alianza sobre el campo de batalla, Es difícil que fuerzas con tácticas totalmente divergentes puedan actuar coordinadamente sobre el 
mismo campo de batalla. Cuando se producen este tipo de alianzas, los ejércitos aliados actúan mejor como ejércitos independientes, 
caca uno 4 las órdenes de su propio general, atacando al mismo enemigo desde direcciones diferentes, habitualmente en diferentes 
campos de batalla. 


En segundo lugar, la alíanza no sólo es creíble, sino probable, y también algo bastante habitual. Muchos Enanos viven en el Imperio, y 
ayudan a construir la artillería Imperial, por lo que no es difícil que un general del Imperio pueda reclutar varios regimientos de Enanos. 


La mejor forma de representar una alianza entre dos de las grandes naciones del Mundo de Warhammer es que dos jugadores, cada uno 
con su propio ejército, combatan juntos, en vez de incluir contingentes aliados en un mismo ejército, El enemigo puede ser un único 
jugador con un ejército mucho más grande, u otra alianza similar de dos jugadores. Esto no es más que un reflejo de la realidad. 
"Naciones que quizás no tengan demasiado en común, y que incluso es posible que no se sientan mutuamente atraídas entre sí, forjan una 
alianza contra un enemigo común que ambas detestan, y que amenaza con destruirlas a las dos. 


Por ejemplo, a los Bretonianos y los Elfos Silvanos no les gusta combatir en el mismo bando. ¡Los Elfos Silvanos odian la arrogancia 


Bretoniana, y los Bretonianos desprecian las tretas de los Elfos y consideran deshonroso la preponderancia de sus Arcos! ¡Sin embargo, 
ambas naciones detestan a los No Muertos y a los Orcos mucho más de lo que se odian entre sí! Como jugador me gustan ambos 
ejércitos. pero respeto sus deseos cuando combato con ellos y no molestaría a mis Bretonianos incluyendo taimados Elfos en el ejército. 
Podéis imaginaros las recriminaciones posteriores a la batalla: “¡ Abríamos conseguido la victoria si vuestros impetuosos Caballeros no 


hubieran cargado, echásteis a perder el plan!” -dice el Elfo Silvano. El Bretoniano, a punto de desenfundar su espada replica: “¿Por qué 
os ocultásteis en los bosques mientras combatíamos al enemigo en honorable combate cuerpo a cuerpo? ¡Yo maté seis Orcos 
personalmente! ¡Todas las flechas de vuestras gentes apenas acabaron con dos Goblins! A propósito, ¿por qué vuestros Exploradores 
echaron a correr cuando vieron que nuestros Escuderos se retiraban? ¿Realmente os consideráis unos valientes? 








DAME 





trampas y emboscadas, mientras el resto de Skavens 
formaba su línea de batalla. Disponían tanto de una 
superioridad táctica como numérica, y por un 
momento todo parecía perdido para los Bretonianos. 











Los Elfos Silvanos llegaron en el 
momento preciso, cuando los Caba- 
lleros de Parravon estaban batiéndose 
con los Skavens a las puertas de 
Quenelles. Con sus flechas 
causaron grandes bajas entre las 
filas Skaven, seleccionando las 
Máquinas de Guerra y los 
Portadores de Incienso de 
como sus objetivos 
principales. Esto permitió a 
los Breton ar contra 
el principal regimiento de 
Guerreros Skaven, que queda- 
ron desmoralizados ante la 
avalancha de acero y cascos de 
caballo. Los Skavens 

que huían fueron rá 
pidamente alcanzados 

por los veloces Caba 
lleros Elfos Silvanos, que 

se aseguraron de que pocos 
sobrevivieran para volver a combatir. 

Aquel día se produjo una gran matanza de Skavens, 
y los festejos tras la batalla fueron muy al 


EL ESCENARIO 
Este escenario representa un Ataque por el Flanco 
como el descrito en la página 28 del Manual de 
Batalla de Warhammer, siendo los Elfos S 
fuerza de flanqueo. La única diferencia respecto a una 
batalla normal es que la elección de las tropas está 






































vanos la 








limitada a las indicadas en la página siguiente. Hay 
que tener en cuenta que no hay nada que impida que 
os inventéis vuestras propias reglas especiales, o 
variéis el escenario para que se ajuste a vuestra 
colección de miniaturas y elementos de escenografía. 





OTRAS POSIBILIDADES 


La Batalla por Quenelles se libró junto a las murallas 
de la ciudad, y si se desea pueden introducirse reglas 
especiales para utilizar Arqueros que disparen desde 
las murallas, o una salida de los pocos Caballeros 
que quedaban en Quenelles. También podrían 
inventarse reglas para representar los túneles que los 
Skavens habrían excavado durante el asedio para 
minar las murallas 


Hay que tener en cuenta que en posible que Elfos 
Silvanos y Bretonianos pierdan la batalla. Entonces 
podría decidirse cuál será el siguiente movimiento 
de los Skavens. ¿Perseguirán a los restos de la 
alianza, O intentarán conquistar Quenelles? Ambas 
posibilidades darían paso a escenarios muy 
interesantes. 


Después de la Batalla por Quenelles, los Elfos Sil 
vanos y Bretonianos unieron sus fuerzas e inme- 
diatamente marcharon para levantar el asedio de 
Brionne. Por el camino reclutaron algunas levas de 
plebeyos, para reemplazar a los muertos. Habían 
sufrido un gran número de bajas, y la horda Skaven 
que asediaba Brionne era mucho más numerosa que 
la que acababan de derrotar. Podríais crear las reglas 
especiales para librar la Batalla de Brionne, basán 
doos en este escenario. Si sois muy ambiciosos, po- 
dríais crear toda una campaña narrativa basada cn el 
plan de los Skavens para conquistar la totalidad de 
Bretonia, mientras los heroicos Caballeros y sus 
aliados, los Elfos Silvanos, combaten de: 
damente para rechazarlos. 
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ORGANIZACIÓN DEL EJERCITO 
Las restricciónes 4/la selección del ejército representan las circunstancias especiales de la batalla. Los ejércitos pueden ser más 
“grandes o más pequeños si los jugadores están de acuerdo. pero.en este caso las fuerzas deberán modificarse de forma proporcional 
Esta bagalla es perfecta para tres jugadores. tomando cada uno el control de uno de los ejércitos. Si no se especifica lo contrario, 
puede equiparse 4 las tropas tal y como se desee. dentro de las limitaciones indicadas en el libro de ejército de cada taza. También 
Sé indican las exdepeiones impuestas por el escenario a las correspondientes listas de ejército. 


LA ALIANZA 
EJÉRCITO ELFO SILVANO 
(1.000 puntos) 


¡El ejército de los Elfos Silvanos llegará en el turno 1 si se obtiene 
lil resultado de 5-6 más en una tirada de 1D6; en el tumo 2, si se 
¡Obtiene un resultado de 4.0 más; y automáticamente en el turno 3, 
¡dbrodavía no han entrado en el campo de batalla. 


CARADREL EL IRRITABLE 
Caradrel el Irritable, Señor de la Estirpe de Equos, está al mando del 
Ejército Elfo Silvano, Es un General Elfo Silvano con el perfil de 
'Nltributos habitual descrito en el libro Ejércitos Warhammer: El- 
164 Silvanos. Monta un Corcel Élfico con Barda, pero por lo demás 
ifuede olegir el oquipo y los objetos mágicos con toda libertad. 


FINNUALA 


ISi5e desea, el ejército puede incluir a Finnuala. Finnuala es una 

Maestra Maga Elfo Silvano con el pertil de Atributos estándar 
désérito en el libro Ejércitos Warhammer: Elfos Silvanos. 
Monta un Corcel Fltico, pero por lo demás puede clegir el equipo 
Con 1óda libertad. Puede poseer hasta tres objetos mágicos cuyo 
valor eh puntos no sea superior 4 50 púntos. 


REGIMIENTOS 
El ejército Elfo Silvano puede incluir un Paladín para cada regi- 
iento del ejército, armado y equipado como el resto de su unidad. 
1+ REGIMIENTOS DE CABALLEROS ELFOS SILVANOS 


CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS DE 
ARQUEROS ELFOS 
4-1 REGIMIENTO DE BAILARINES GUERREROS 


SKAVEN (3000 puntos) 


VIDENTE GRIS KREEKIT 
Kreckit está al mando del ejército Skaven, Kreckit es un Vidente 
(Gris con el perfil de Atributos habitual descrito en el libro 
Ejércitos Warhammer: Skaven. Kreekit puede montar sobre una 
¡Campana Gritona si se desea. Su equipo y sus objetos mágicos 
pueden clegirse siguiendo el procedimiento habitual. 


0-1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA SKAVEN 
El ejército Skaven puede incluir un Estandarte de Batalla, 
equipado con cualquier equipo normalmente disponible para los 
Personajes Skaven. Puede portar un estandarte mágico. 


k 0-1 SACERDOTE DE PLAGA 
El ejército Skaven puede incluie'un Sacerdote de Plaga, equipado 
«con cualquier equipo normalmente disponible para los Personajes 
Skaven, Puede poscer hasta dos objetos mágicos cuyo valor en 
puíitos no sca superior a 50 puntos, 


0-3 CAUDILLOS SKAVEN 
El ejército Skaven puede incluir hasta tres Caudillos Skaven. Los 
'Caudillos pueden equiparse con cualquier equipo normalmente 
disponible pasa los personajes Skayen. Puedes poscer hasta dos 
objetos mágicos cuyo valor en puros hó:sca superiorac5O puntos. 


0-1 REGIMIENTO DE FORESTALES 

0-3 CARRUAJES DE GUERRA » 

0-1 REGIMIENTO DE JINETES DE HALCÓN 
0-3 GRANDES ÁGUILAS 


LOS CABALLEROS BRETONIANOS 
(2000 points) 
ESCARGOT, DUQUE DE PARRAVON 
Escargot está al mando del ejército Bretoniano. Es un General de ¿$ 
Bretonia con el perfil de Atributos habitual descrito en el libro 
Ejércitos Warhammer: Bretonia. Monta un Caballó dé Guerra 
de Bretonia con Barda. pero por lo demás puede elegir el ¿quipo y 
los objetos mágicos con toda libertad. 
0-3 HÉROES DE BRETONIA 
El ejército de Bretonia puede incluir hasta tres Héroes de Bretonia. 
Los Héroes deben montar en Caballos de Bretonia con Barda, pero 
por lo demás pueden elegir el equipo normalmente disponible para 
los personajes Bretonianos Caballeros que se desee, y pueden 
poseer hasta dos objetos mágicos cuyo valor en Puntos no $e 
superior a 50 puntos. 


REGIMIENTOS 
El ejército Bretoniano puede incluir un Paladín pará cada regis 
miento del ejército, armado y equipado como el resto, de su unidad. 
0-1 REGIMIENTO DE CABALLEROS DEL.GRIAL 
0-1 REGIMIENTO DE CABALLEROS ANDANTES 


CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS DE 
CABALLEROS DEL REINO 


CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS 
DE CABALLEROS NOVELES 


REGIMIENTOS 
El ejército Skaven puede incluir un Paladín para cada regimiento 
del ejército, armado y equipado como el resto de su unidad, 
0-1 UNIDAD DE GUERREROS ALIMAÑA 


CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS DE 
GUERREROS SKAVEN 


0-1 UNIDAD DE CORREDORES DE ALCANTARILLAS 
CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS DE. 
ESCLAVOS SKAVEN 


CUALQUIER NÚMERO DE 
INCENSARIO DE PLAGA 


CUALQUIER NÚMERO DE REGIMIENTOS DE MONJES 
DE PLAGA DEL CLAN PESTILENS 


CUALQUIER NÚMERO DE LANZADORES DE VIENTO. 
ENVENENADO 


0-6 SEÑORES DE LAS BESTIAS DEL CLAN MOULDER 
0-4 ASESINOS SKAVEN 

0-6 MOSQUETES JEZZAIL. 

0-4 LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD 

0-6 ENJAMBRES DE RATAS 


PORTADORES DEL 
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PREPARADOS PARA 


ey 
POR GAV THORPE — EL COMBA E E 
En realidad elegí esta fuerza > Las reglas de Epic 40,000 permiten a los jugadores participar en 


pi [be enormes batallas en el marco de vastos escenarios. El jugador 
> 1 está al mando de un gran número de tropas y vehículos, y sus ata- 


pronto estará disponible en 
huestras tiendas. Tenía que or- 
ganizar el mejor ejército posible 
a partir de las miniaturas inclul= 
das en la caja, y estoy muy sá- Las Batallas Históricas presentadas en el Manual de Batalla de 
tisfecho con el resultado final Epic 40,000 describen una horda Orka y una fuerza de Marines Es- 
Este proceso es muy parecido al paciales que pueden organizarse a partir de las miniaturas inclui 
pa a (er ndia a la ral en la caja. Éstos son una buena demostración de cómo puede or- 
combinación de focss a paid de Ena jostinglas parra ganizarse un ejército, y es recomendable librar unas cuantas de es 
e misas to gn de ns ai Te nara tas batallas con los ejércitos allí indicados. Esto permite aprender 
al oléroho censal fuera mio, alega Ml llano el ee bien las reglas, sin complicaciones innecesarias, y también compro- 
pléndido ejérolio del Estudio para lustrar mis elecciones. bar qué tipos de tropas se ajustan mejor al estilo de juego de cada 
uno. A partir de esta experiencia, puedes empezar a organizar tus 
propios destacamentos y ejércitos para utilizarlos en otras batallas. 


LAS LISTAS DE EJÉRCITO 


Las Listas de Ejército de Epic 40,000 están divididas según los distintos tipos de destacamentos 
disponibles para cada raza. Por ejemplo, el ejército Imperial puede disponer de destacamentos de 
infantería y blindados de los Marines Espaciales; destacamentos de infantería, tanques y artillería 
de la Guardia Imperial; destacamentos aéreos de la Armada Imperial y destacamentos de 
Máquinas de Guerra de la Guardia Imperial y las Legiones de Titanes. Cada uno de estos 
destacamentos puede estar formado por una gran variedad de tropas diferentes, disponibles en dis- 
tinta proporción según el tipo de destacamento. Organizar un ejército no es una tarea que deba to- 
marse a la ligera, y al aumentar tu experiencia en el juego, mejorarán tus tácticas y estrategias. 
Teniendo en cuenta tus experiencias, querrás cambiar las tropas para adaptarias al estilo de batalla 
que prefieras. Sin embargo, para empezar es mejor elegir una amplia variedad de tanques y guerre- 
ros para conocer todas las tropas de tu ejército 


ques deben coordinarse para-aprovechar al máximo las ventajas 
de su ejército y explotar los puntos débiles del adversario. Sin em- 
bargo, antes que nada, se necesita un ejército con el que luchar. 


En este artículo os mostraré el proceso de organización de un ejército. Para ilustrar la idea, elegiré 
un ejército de Marines Espaciales, pero estos principios pueden aplicarse a todas las razas de 
Epic 40,000 (con pequeñas vari 








PRIMER DESTACAMENTO: TÁCTICO 


Después de haber participado en unas cuantas batallas (¡en realidad seis meses de guerra 
ininterrumpida!) sé que las tropas Tácticas de los Marines Espaciales son realmente efectivas; 
implacables cuando avanzan e inamovibles en defensa. Mi primer destacamento estaría orga- 
nizado en base a estas unidades, Como éstas son las unidades fundamentales del destacamento, 
deberían tormar parte de la sección de Fuerza Principal, por lo que al consultar la lista de ejército, 
llegué a la conclusión de que tenía que organizar un Destacamento de Marines Espaciales. 


TROPAS DE MANDO 


En primer lugar debe elegirse un Cómandante del destacamento. Puede elegirse cualquier unidad, 
invirtiendo 25 puntos adicionales en esa unidad. Aunque no está especificado en el Libro de 
Ejércitos, el Comandante debería ser la unidad superior en la cadena de mando del destacamento, 
Por ejemplo, si el destacamento incluye un Bibliotecario y varias unidades de Marines Espaciales, 
el Bibliotecario debería estar al mando, puesto que está situado a un nivel superior en la cadena de 
mando con respecto al resto de la tropa, Para este destacamento quería algo realmente seguro, por 
lo que elegí un Capitán de los Marines Espaciales como Comandante. En vez de empezar a relle- 
nar la ficha de destacamento directamente, lo anoté en una hoja en blanco. Es más fácil cambiar 
cosas en un papel que corregir las fichas de destacamento. 


Por tanto, el Capitán tiene un coste de 25 puntos, más 25 puntos adicionales por convertirlo en el 
Comandante del destacamento. Para distinguirlo como alguien especial, decidí adquirir alguna op- 
ción que lo distingulera, Consideré que lo más apropiado era montarlo en un Land Raider. Esta 
opción aumentaba su coste en 35 puntos, por lo que su coste total es de 85 puntos (25+25+35). 


Para aumentar la consistencia del destacamento también incluí un Bibliotecario de la Sección de 
Mando de la lista de destacamento. Su coste es de 35 puntos, pero no fue necesario adquirirle un 
vehículo propio ya que el Land Raider puede transportar dos unidades ¡y al Capitán no le 
importaría compartirlo! Cómo no podía adquirir ninguna otra opción, con esto completé la Sección 
de Mando, 


FUERZA PRINCIPAL 


Teniendo en cuenta que necesitaba unas cuantas miniaturas para mis unidades de Bibliotecarios (y 
posiblemente de Mando), decidí que disponía de diez unidades de Marines Espaciales Tácticos. 
Consultando la lista de ejército, comprobé que los Marines Espaciales forman escuadras de dos 
unidades cada una; diez hombres por escuadra. Esto significaba que mis diez unidades me permi- 
tían formar un total de cinco escuadras. Éstas eran Escuadras Tácticas normales, por lo que no ad- 
quirí ninguna opción, y como sólo disponía de cuatro Rhinos, probablemente sería mejor reservar- 
los para el destacamento de Asalto que organizaria más adelante. Esto significa que disponía de 
cinco escuadras de Marines Espaciales Tácticos, por un coste de 30 puntos cada una, o sea, un 
total de 150 puntos por las cinco escuadras. 


Para completar la Fuerza Principal (y utilizar tantas miniaturas como fuera posible) incluí dos 
unidades de Exploradores. La lista de ejército indica que las Escuadras de Exploradores están 
formadas por una sola unidad, por lo que mis dos unidades formaron dos escuadras 
independientes. Cada una tiene un coste de 16 puntos, por lo que el coste total del destacamento 
se incrementó en 32 puntos. 

















E 


ETA 


La Fuerza Phemeus, compuesta por una unidad 
de Mando, Bibliotecario, Escuadras Tácticas, 
Exploradores y Dreadnoughts. 


APOYO 


Éste es un destacamento tácticamente flexible, y al 
observar el perfil del Dreadnought de los Marines 
Espaciales me di cuenta de que disponían de una 
gran potencia de fuego y también son temibles en 
combate cuerpo a cuerpo; exactamente lo que pro- 
porcionaría al destacamento la potencia adicional 
necesaria para adaptarse a cualquier situación 
sobre el campo de batalla. Decidí incluir sólo dos 
de los cuatro Dreadnoughts disponibles, Si no lo- 
graba encontrar otra utilidad para los dos restantes 
también los incluiría en este destacamento (¡por 
eso no había rellenado todavía la ficha de destaca- 
mento!). Los Dreadnoughts están incluidos en la 
Sección de Apoyo de la lista de destacamento y no pueden incluirse más unidades de la Sección de 
Apoyo que unidades de la Fuerza Principal. Puesto que disponía de siete escuadras en la Fuerza 
Principal, podía elegir hasta siete unidades de la Sección de Apoyo, por lo que los dos Dreadnoughts 
no representaban ningún problema. Cada uno tiene un coste de-27 puntos, por lo que el coste total del 
destacamento se incrementó en 54 puntos más. 


INFORMACIÓN ADICIONAL 


Así pues, mi primer destacamento ya está completo. El destacamento está compuesto por un Capi- 
tán montado en un Land Raider, un Bibliotecario, 5 Escuadras Tácticas, 2 escuadras de Explorado- 
res y 2 Dreadnoughts. Quedaban unos cuantos detalles más que se tenían que resolver. En primer 
lugar, darle un nombre al destacamento. La mayoría de los destacamentos reciben el nombre de su 
comandante. Llamé a mi comandante Capitán Phemeus. Para determinar el valor total en puntos, 
simplemente tenía que sumar los costes de todas las unidades: el coste final es de 356 puntos 
(85+85+150+32+54) 


A partir de este valor total en puntos puede calcularse el factor de moral del destacamento. Este valor 
se utiliza en la mayoría de los escenarios para calcular la Moral del Ejército, y cuanto debe restarse 
de este total cuando el destacamento queda reducido a la mitad de sus efectivos. La Moral del 
Ejército refleja el espíritu combativo de las tropas (cuanto más alto mejor). Si queda reducido a cero, 
el ejército habrá perdido su espíritu de lucha y tú habrás perdido la batalla. La fórmula es muy simple, 
dividid el valor total en puntos del destacamento entre 50, redondeando las fracciones hacia el núme- 
ro superior: 356:50=7.12, que redondeado hacia arriba da un resultado de un Factor de Moral de 8. 


Una vez calculado el factor de moral, hay que calcular cuántas bajas podía sufrir el destacamento 
antes de quedar reducido al 50% de sus efectivos iniciales. Para determinarlo, simplemente debe 
sumarse el número de unidades que forman parte del destacamento, y dividir el total por la mitad 
(redondeando las fracciones hacia arriba). La Sección de Mando estaba formada por tres unidades 
(Capitán. Bibliotecario y Land Raider); la Fuerza Principal estaba formada por 12 unidades (5 
escuadras de dos unidades y dos escuadras de una unidad cada una); y los dos Dreadnoughts de 
Apoyo. Por tanto, el destacamento estaba formado por un total de 17 unidades, lo que significaba 


que el destacamento puede perder 9 unidades antes de quedar reducido a la mitad de efectivos. 


Por último, hay que calcular el valor del movimiento de reserva, que se utiliza en algunos 
escenarios cuando el destacamento no despliega al inicio de la batalla, sino que está “detrás de las 
líneas”. Cuanto más rápido sea el destacamento, antes llegará al campo de batalla. El movimiento 





de reserva es simplemente el valor del atributo de Movimiento más bajo del destacamento. 
Consultando el sumario de las tropas de Marines Espaciales en el Libro de Ejércitos, comprobé que 
los Marines Espaciales tienen un atributo de Movimiento de 10; los Land Raiders, de 25; y los 
Dreadnoughts, de 15. El valor más bajo es el de los Marines Espaciales, por lo que el movimiento 
de reserva del destacamento es 10. 


Escribí toda esta información en la Ficha de Destacamento. Para terminar, escribí los perfiles de los 
diferentes tipos de tropas en el recuadro inferior de la ficha, para poder consultarlos rápidamente en 
medio del fragor de la batalla 


SEGUNDO DESTACAMENTO: TANQUES 


Una vez organizado un destacamento suficientemente grande y flexible para enfrentarme a 
cualquier destacamento enemigo, pensé que era el momento de especializarme un poco más. Para 
mi segundo destacamento decidí elegir tropas con un gran poder de combate. Aunque muchas 
unidades de infantería disponen de una respetable potencia de fuego, para combinarla con una 
gran velocidad, los vehículos son la mejor elección. Para combatir con un destacamento de vehicu- 
los, debía organizar un Destacamento Acorazado de los Marines Espaciales. 


En este destacamento incluí mis tres Predators y dos Whirlwinds, Estos vehículos disponen de una 
gran potencia de fuego, pero no son demasiado adecuados para el combate cuerpo a cuerpo. Para 
compensar esta deficiencia, incluí también uno de mis tres Vindicators (su habilidad especial Fuego 
de Apoyo le permite sumar su potencia de fuego en un asalto, si no es atacado directamente). Sólo 
disponía de un número limitado de unidades de mando, por lo que en este destacamento elegí la 
opción de convertir uno de los tanques en Cuartel General del Destacamento. Esto no confiere 
ninguna habilidad especial al vehículo, simplemente indica quién está al mando. Pensé que uno de 
los Predators sería el vehículo más adecuado para ello (no sé exactamente por qué, ¡simplemente 
me pareció que tenía la prestancia necesaria para actuar como tanque de mando!), así que uno de 
los Predators entró en la Sección de Mando del destacamento y sumé 25 puntos a su coste (hasta 
un coste total de 27 + 25 = 52 puntos). 


El resto de los tanques formaban parte de la Fuerza Principal. Sin embargo, a diferencia de los tan- 
ques de la Sección de Apoyo de los destacamentos de Marines Espaciales, estos pueden organizar- 
se en escuadrones. Cuando son utilizados como Apoyo, cada tanque se considera como una unidad 
independiente. En este destacamento podía incluir hasta tres tanques en el mismo escuadrón (del 
mismo modo que una escuadra de Marines 

Espaciales forma una única elección, aunque esté 

compuesta por dos unidades). Esta diferenciación 

sólo afecta al proceso de organización del ejército. 

Si hublese querido incluir unidades de Apoyo para 

este destacamento, habría desplegado mis 

tanques por separado, puesto que cada escuadrón 

de la Fuerza Principal permite incluir una unidad en 

la Sección de Apoyo. Al ampliar el número de 

tanques es posible incluir más unidades de Apoyo. 

Sin embargo, no pretendía incluir unidades de 

Apoyo en este destacamento, por lo que 

simplemente organicé los dos Predators restantes 

en un escuadrón, los dos Whirtwinds en otro, y el 

Vindicator formó también otro escuadrón 


La Fuerza Cepheus, el destacamento acorazado, 
compuesta por Predators, Whirhwinds y un Vindicator. 
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Utilizando el mismo procedimiento descrito anteriormente, calculé el valor total en puntos, el factor de 
moral del destacamento, el valor de la mitad de efectivos, y el movimiento de reserva, anotando todos 
estos datos en la ficha de a mento. También anoté los perfiles de atributos de los tanques para 
poder comprobar lo rápidos y poderosos que son mis tanques con un sólo vistazo. A este 
tacamento lo denominé Fuerza Cepheus, y ya estaba preparado para luchar por el Emperador. 


TERCER DESTACAMENTO: ATAQUE RÁPIDO 


Aunque mis tanques eran bastante rápidos, quería un destacamento realmente rápido para mí 
ejército. Este destacamento debería poder atravesar el campo de batalla a toda velocidad para 
capturar objetivos o inmovilizar al enemigo, o atacarie por retaguardia, y sembrar el pánico entre sus 
tropas. Los destacamentos “ligeros” como éste (no sería increíblemente grande, ni dispondría de una 
gran potencia de fuego, ni estaría muy blindado) son útiles para acosar al enemigo mientras sitúas el 
resto de tus tropas en posición para disparar con toda la potencia de fuego que puedas reunir. 


Al principio consideré la posibilidad de organizar un Destacamento de Marines Espaciales. Sin 
embargo, después de bosquejar el de: iento, me di cuenta de que no podría desplegar todas las 
Motocicletas de Ataque y los Land Speeders con este tipo de destacamento, ya que no disponía de 
suficientes unidades en la Fuerza Principal para incluir tantos vehículos de Apoyo. Por tanto, este 
destacamento también fue organizado como Destacamento Acorazado de los Marines Espaciales 


COMBINACIONES POSIBLES 
En un principio, designé a uno de los Land Raiders como comandante de destacamento, pero poco 
después cambié de opinión. Los destacamentos como éste normalmente se ven envueltos en 
Asaltos o Tiroteos con el enemigo, y la mayoría de las tropas del destacamento eran mediocres en 
este tipo de combate. Para ayudarles, incluí un Bibliotecario (disponer de más Psíquicos que el 
enemigo permite aplicar un modificador de +1 a las tiradas por Asalto o Tiroteo). Puesto que el 
Bibliotecario estaba por encima del Land Speeder en la cadena de mando, era el principal 
candidato para ser el Comandante del destacamento. Para que pudiera mantenerse junto a las 
unidades que estaban bajo su mando, monté al Bibliotecario en un Land Raider. Aunque estos ve 
hículos no son tan rápidos como las Motocicletas 
de Ataque y los Land Speeders, son más rápidos 
que las unidades de infantería 


Puesto que disponía de cuatro Motocicletas de 
Ataque y otros tantos Land Speeders, tenía que 
organizarlas en escuadrones al anotarlas en la 
Ficha de Destacamento (cada uno compuesto por 
entre una y tres unidades). No tenía pensado 
sa . > incluir tantas unidades de Apoyo, por lo que los 
dividí en escuadrones de dos unidades cada uno. 
lei El coste de estas tropas es de 20 puntos por cada 
uno de los escuadrones de Motocicletas de 
Ataque y 40 puntos por cada uno de los 
escuadrones de Land Speeders. Al disponer de 
cuatro escuadrones en la Fuerza Principal, podía 
elegir hasta cuatro unidades de Apoyo. 


La Fuerza Geryon, el destacamento más veloz, compuesto por 
Motocicletas de Ataque y Land Speeders. 








La Fuerza Praepollo, el destacamento con más 
armas pesadas. 


Tenía dos unidades de Motocicletas que podía 
incluir en cualquier destacamento, y que se ajus- 
taban perfectamente a la misión de éste último. 
Al igual que los escuadrones de vehículos, las 
Motocicletas pueden desplegarse en escuadro- 
nes compuestos por entre una y tres unidades, 
por lo que ambas unidades formaron un sólo 
escuadrón, de los cuatro posibles para incluir en 
la Sección de Apoyo. Como ya he mencionado 
anteriormente, estos destacamentos rápidos es 
probable que acaben luchando en un Tiroteo o 
'én un Asalto, por lo que para reforzar su potencia 
en combate cuerpo a cuerpo decidí incluir mis 
cuatro unidades de Marines Espaciales de 
Asalto. Para mantener el ritmo de avance de las 
Motocicletas, tenían que disponer de algún tipo 
de vehículo de transporte, por lo que monté en Ahinos a los Marines Espaciales de Asalto. 


EL ÚLTIMO DESTACAMENTO: POTENCIA DE FUEGO 


Aunque ya había organizado un destacamento de tanques, consideré necesario disponer de más 
tropas con una gran potencia de fuego para atacar al enemigo (y además, ¡todavía no había utilizado 
mis unidades de Devastadores!). En este destacamento incluí todas las tropas que me quedaban. 


Aunque no tenía la intención de que este destacamento se desplazara por todo el campo de batalla 
(sería preterible que efectuara Fuego de Supresión para aprovechar su potencia de fuego), ayuda- 
ría el hecho de que tuviera una buena movilidad para poder ocupar una buena posición de tiro tan 
rápidamente como fuera posible, Como puede comprobarse en la Ficha de Destacamento, organi- 
cé un Destacamento de Marines Espaciales. Las unidades de la Fuerza Principal fueron elegidas 
siguiendo un procedimiento similar al descrito anteriormente. Los Devastadores fueron elegidos co- 
mo una opción de Marines Espaciales, obteniendo la especialización en Armas Pesadas, y una de 
las escuadras la monté en un Ahino. Los Exterminadores sólo tienen la opción de ser transportados 
por un Land Raider, por lo que ambas escuadras hicieron uso de ella. En realidad utilicé uno de los 
Land Raiders para transportar una de las escuadras de Devastadores, ya que ambas unidades de 
Exterminadores podían ser transportadas en el mismo Land Raider y se me estaban acabando las 
miniaturas de Ahinos. Todavía me quedaba un Land Raider de Mando, por lo que se lo asigné al 
Capitán, tanto como medio de transporte como por los disparos Antitanque del Land Raider. 


Después de elegir la Fuerza Principal, empecé a elegir las Tropas de Apoyo. Aunque los 
Devastadores tenían un alcance considerable, sus armas pesadas les estorban y les hacen ser 
menos efectivos en un Asalto. Para contrarrestar esto incluí dos Vindicators, ya que como he 
mencionado anteriormente, su fuego de apoyo a corta distancia puede representar la diferencia entre 
la victoria y la derrota. También decidí incluir mis dos últimos Dreadnoughts en este destacamento en 
vez de hacerlo en el Destacamento Táctico, por su gran potencia de fuego, y porque podrían abatir a 
cualquier enemigo que intentara lanzarse al Asalto contra el destacamento. Los Vindicators podrían 
moverse tan rápidamente como los transportes, pero la velocidad de los Dreadnoughts es menor, por 
lo que debería tener cuidado y no dejarlos atrás. Con un poco de suerte los Dreadnoughts habrian 
alcanzado el grueso del destacamento antes de que el enemigo pudiera iniciar el Asalto. El único 
problema era que la velocidad de 15 de los Dreadnoughts también reducía el movimiento de reserva 
del destacamento a 15, por lo que es poco probable que llegara rápidamente al campo de batalla. 





Escuadra de Marines Espaciales ..... . 30 puntos 

¡Compuesta por 2 unidades de Marines Espaciales 

Opciones: 

Montada en un Rhino ....-..,- +7 puntos 

Convertir en Escuadra de Asalto 

(Tropas de Asalto, Retrorreactores)" .... .+ 4 puntos 

Convertir en Escuadra de Devastadores 

(Armas Pasadas)" +10 puntos 
(“Elegir tan sólo una opción) 


Sin embargo, gracias a su alcance superior, el hecho de llegar un poco más tarde no debería tener 
un efecto demasiado importante en la actuación del destacamento. 


CONSIDERACIONES FINALES 


Así pues, después de comprobar los cálculos y los costes en puntos (y también comprobar que 
tenía todas las miniaturas que necesitaba) llegó el momento de completar las Fichas de 
Destacamento. Con esta combinación de destacamentos, el enemigo nunca estaría seguro de a 
qué tendría que enfrentarse. Mi ejército, incluyendo todos los destacamentos, tenía un valor de 
1,203 puntos (podía utilizar un ejército de 1.000 puntos con sólo descartar la Fuerza Geryon), lo 
que era muy adecuado teniendo en cuenta que no disponía de un gran número de tropas iniciales, 
Por supuesto, esto es simplemente el inicio del ejército, y probablemente una o dos Máquinas de 
Guerra, algunos destacamentos de la Guardia Imperial, y desde luego algunas Aeronaves, se 
unirán en breve a los Puños Imperiales. A medida que aumente mi colección de minlaturas, la 
elección será aún más amplia, y las nuevas tropas y tanques podrán organizarse en nuevos 
destacamentos, o podrán reorganizarse los ya existentes para incorporar nuevos reclutas. En el 
aspecto visual, sería recomendable incluir en el ejército algo muy grande, como una o dos 
Máquinas de Guerra, o quizás una Thunderhawk transportando un destacamento de Escuadras de 
Asalto o Exterminadores. 


¡Tan sólo me resta desearos la suerte que os merezcáis! ¡Buena caza! 





DISCÍPULOS DE 
LA ENFERMEDAD 


Steve: Hay algunos jugadores que encuentran cierta 
afinidad natural con una u otra de las diferentes razas 
del mundo de Warhammer. Al estar infectado por 
todo tipo de pestilencias y contagios (bueno, en rez 
lidad tenía un fuerte resfriado), me parecía evidente 
que tenía cierta afinidad con los Monjes de Plaga 
Skaven del Clan Pestilens, y los virulentos demonios 
del Dios del Caos Nurgle. Por tanto, - que pre- 
parar el informe de batalla, sabía que éstas serían las 
tropas que iba a llevar a la guerra. ¿Pero contra quién 
iban a enfrentarse? ¿ Y quién sería lo suficientemente 
merario para dirigir un ejército contra mi alianza 


infernal? Bien, durante más de 2.000 años los Ska 
ven del Clan Pestilens mantuvieron una guerra cons- 
tante contra los Hombres Lagarto de Lustria. Y desde 
que le sometí a una humillante derrota pública, War: 
wick ha estado buscando una oportunidad para ven. 

arse de mí. ¡Ah sí! ¡Una épica leyenda de gue- 


ra y rivalidad que se extiende a lo largo de dos mile- 
jos y montones de batallas... así es como surgen los 
buenos informes de batallas! 


Desde hacía algún tiempo queríamos librar varias ba- 
tallas utilizando los escenarios más inusuales del 
Manual de Batalla de Warhammer, y ésta parecía ser 
la oportunidad ideal para hacerlo. En el Estudio dispo- 
nnemos de un gran ejército de Hombres Lagarto, y que- 
ríamos utilizar tantos como fuera posible. Sin embar: 
go, librar batallas muy grandes puede resultar bastante 
problemático, especialmente en un informe de batalla, 
donde hay que anotar todo lo que sucede durante la 
batalla mientras está librándose. Puede ser muy fácil 
olvidar quién posee cada objeto mágico, u olvidarse 
de declarar una carga importante. La solución parecía 
ser librar una batalla entre dos ejércitos con diferente 
valor en puntos. Los Hombres Lagarto podrían atacar 
con su descomunal ejército a un ejército mucho más 
pequeño. Aunque un ejército fuese muy grande, el 
conjunto de la batalla sería el habitual en los informes 
de batalla que normalmente libramos. Existen varios 
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“Sería una 
irresponsabilidad 
absoluta intentar 



















escenarios en el Manval de Batalla que serían apropia- 
dos, pero finalmente nos decidimos por el escenario 
La Baralla Final. 


Mi pequeño ejército desplegaría en el centro del 
campo de batalla, rodeado por todas partes por los 
Hombres Lagarto. Mi objetivo sería sobrevivir (con- 
seguiría cinco puntos de victoria adicionales si lo 
lograba). En este escenario deben aplicarse varias 
reglas especiales, pero posiblemente la más impor- 
tante es que los defensores pueden aplicar un modifi- 
cador de +1 a su atributo de Liderazgo. Esto refleja 
la desesperada situación en que se encuentran, sabe- 
dores de que deben combatir hasta la muerte. 


Si habéis leído ya el artículo de Tuomas Forjar 
Alianzas, en este mismo número, quizás os pase 
como a mí. Al principio tenía la intención de utilizar 
las listas de ejército estrictamente, optando por un 
ejército Skaven con aliados del Caos, o quizás un 
ejército del Caos con aliados Skavens. Pero después 
de leer el artículo de Tuomas me lo replanteé. Lo 
más importante sería mantener la personalidad del 
ejército, siendo fiel al tema de la plaga y las enfer- 
medades. Finalmente decidí, con el consentimiento 
de Warwick, que el ejército lo organizaría a partir de 
las listas de ejército de Skavens y del Caos, igno- 
rando las reglas habituales sobre aliados. Sin 
embargo impusimos una condición 
especial, que todas las tropas del 
ejército deberían estar rela- 
cionadas de alguna 
forma con 



















Nurgle o con el Clan Pestilens. Si queréis probar un 
escenario como éste, podéis cumplir fielmente las 
reglas habituales sobre aliados, o podéis organizar 
dos ejércitos totalmente independientes. Esta última 
sería la mejor opción si dos jugadores quisieran unir 
sus pequeños ejércitos para combatir contra un ejér- 
cito mucho mayor. 


Mi primera selección fue la de los demonios. El 
nuevo Gran Demonio de Nurgle era una elección 
obvia, pero desafortunadamente eso me dejaba con 
muy pocos puntos para adquirir los otros demonios. 
A pesar de todo, no pude resistirme y lo incluí, ade- 
más de una unidad de Portadores de Plaga y un par 
de peanas de Nurgletes 


En ese momento ya estaba empezando a formar el 
plan de batalla en mi mente, Sería una irresponsabi- 
lidad absoluta intentar enfrentarme a todo el poder 
de los Hombres Lagarto en un choque frontal, por lo 
que era necesario utilizar el ingenio. Para tener algu- 
na opción de conseguir la victoria, tenía que sumar 
los cinco puntos de victoria adicionales por conse- 
guir que al menos una unidad sobreviviera hasta el 
final de la batalla. Esto significaba que tenía que evi- 
tar las unidades más poderosas de los Hom- 
bres Lagarto, en especial los Magos Sacer- 
dotes Slann, y atacar tan sólo a las más 
débiles, Teniendo esto presente, decidí los ele- 
mentos clave de mi plan, En primer lugar, desple- 
garía mi ejército de forma que estuviera encarado 
en todas las direcciones. Esto obligaría a Warwick a 
dividir su ejército alrededor de toda mi zona de 
despliegue, Si no me rodeaba totalmente, 
podría retirar algunas de mis unidades y 
conservarlas con vida hasta el final de la 
batalla, logrando esos puntos de victoria 
adicionales. 





Mi ejército estaría formado por dos grupos 
principales: el primero era una fuerza de 
choque basada en la Gran Inmundicia, apo- 
yada por varias unidades más pequeñas y 
prescindibles. Su misión sería enfrentarse al 
grueso del ejército de Hombres Lagarto. 
Una vez iniciada la batalla, el Gran Demo- 
nio sería la punta de lanza del ataque con- 
tra el punto más débil de las líneas enemi- 
gas, Mientras tanto, las unidades más 
pequeñas de apoyo frenarían el avance 
de las unidades más peligrosas de los 
Hombres Lagarto. Cuando los Hom- 
bres Lagarto acabaran con ellas, su 
línea estaría totalmente desorganizada a 
causa de la carnicería causada por mis uni- 
dades más poderosas. 


El resto de unidades de mi ejército las elegí 
teniendo todo esto en cuenta, Quería una unidad 
con un gran poder de combate para apoyar a mi 
Gran Demonio, y ninguna me pareció más 
apropiada que una unidad de Monjes de 
Plaga Skaven. Todavía tenía que elegir un 
general para mi ejército, y el Señor de la 
Guerra Skrolk del Clan Pestilens me 
pareció perfecto para ello. El Señor de la 
Guerra Skrolk tomó personalmente el 
mando de los Monjes de Plaga. Como 
unidad de reserva de los Monjes de 
Plaga decidí utilizar una unidad de 
Hombres Bestia, Sin embargo, para 

poder incluirlos en mi ejército, 
teniendo en cuenta las restriccio- 

nes, tenían que ser adoradores 








Los suplementos de la serie 

Campañas Warhammer te permiten 

librar una serie de batallas 
relacionadas entre sí. 









En cada Campaña Warhammer 
encontrarás una selección de edificios 
de cartón; un libro de escenarios; 
y una detallada información de 
trasfondo, el mapa de la batalla, 
condiciones de victoria, reglas 
especiales y los Órdenes de batalla. 











Cada campaña está asociada con 
una raza específica del mundo de 
Warhammer: los Enanos en La 
Venganza de Drong; los 
Orcos y Goblins en el Ídolo de 
Gorko, y los No Muertos en 
Cículo de Sangre. 













Cada campiña dispone de una gama de 
miniaturas asociadas que se veoden por separado. 







Citadel, el Castilo Ctacel, Games 
Workshop, el logo de Games 
Workshop y Warhermmer son 
(O Marcas Registradas de Games 
Workshop Ltd. 6 Games Workshop 
Laa, 1997, Todos los Derechos AINIATITRAS 


Reservados CITADEL 











16 Monjes de Plaga con arma de mano adi- 
El regimiento incluye un Paladín, un 
Músico y un Portaestandarte que porta el Estan- 
darte Sagrado de la Rata Cornuda. La unidad 
está al mando del Señor Skrolk, que posee el 
Liber Bubonicus y el Báculo de Corrupción. 








11 Hombres Bestia equipados con Escudos y Ala- 
bardas. El regimiento incluye un Músico y un Porta- 
estandarte que porta el Pabellón de Batalla. La unidad 
está al mando de Festamus el Ponzoñoso, un Hechi- 
cero del Caos de Nurgle equipado con un Arma a dos 
Manos y un Pergamino de Dispersión de Magia. 


Gran Inmundicia. 


20 Esclavos Skaven equipados con Lanza y Escudo. 
El regimiento incluye un Portaestandarte 


5 Portadores de Plaga. 


2 Peanas de Nurgletes. 























del dios del Caos Nurgle. Para que esto fuera eviden- 
te, estarían al mando de un Paladín de Nurgle. Como 
tan sólo me quedaban unos pocos puntos, elegí un 
Hechicero del Caos de Nurgle para dirigir la unidad. 


Una vez colocados los elementos de escenografía, 
fue evidente cuál sería el mejor sistema para realizar 
mi plan. El vado sobre el río era el lugar perfecto pa- 
ra retirarme, el lugar donde hacerme fuerte para que 





mí ataque pudiera romper la línea de los Hombres 
Lagarto. Mi fuerza principal se dirigiría directamen- 
te hacia el vado. Una vez al otro lado del río, la única 
forma de que los Hombres Lagarto pudiesen llegar 
hasta mí sería cruzando eilos mismos el vado, lo que 
me permitiría tener que defender tan sólo este estre- 
cho paso. Todo lo que me quedaba por hacer era 
poner mi plan en acción. 
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Warwick: Mi ejército estaba compuesto por 4.000 
puntos de Hombres Lagarto, que podía elegir de entre 
todo el ejército del Estudio. Debo admitir que no soy 
tun experto en Hombres Lagarto, ya que mi ejército de 
Warhammer es el Skaven, pero libré varias batallas 
con los Hombres Lagarto mientras Nigel todavía 
estaba escribiendo el libro, y he combatido contra 
ellos en varías ocasiones, así que al menos tenía una 
idea de lo que podía esperar de ellos. 


El ejército debe estar al mando de un Mago Sacerdo- 
te Slann, y como disponía de muchos puntos, inme- 
diatamente me decidí por el Mago Sacerdote más 
poderoso que pude encontrar, un Gran Mago Sacer- 
dote. Además, lo convertí en Portaestandarte de 
Batalla. Al haber invertido tantos puntos en una 
miniatura (mi General, mi Hechicero de máximo 
nivel y el Portacstandarte del Ejército) debía prote- 
gerlo con algunos objetos mágicos. Sin embargo, 
decidí elegirlos más tarde. 





Mi siguiente elección fue un Regimiento de Guar- 
dias del Templo, para actuar como escolta personal 
para mi poderoso Gran Mago Sacerdote. Los Guar 
dias del Templo son unas excelentes tropas de cho- 
que, sin puntos débiles: son temibles en combate 
cuerpo a cuerpo, disponen de una buena tirada de 
salvación por armadura y están armados con Ala- 
bardas, Esta unidad formaría el 
núcleo central de mi 
ejército. Mi siguiente 
elección fue un 

Estegadón 
















































Mike acababa de pintar esta miniatura, y yo ya 
había sufrido las consecuencias del ataque de los 
cuernos de los Estegadones en más de una ocasión 
en batallas anteriores; son casi imparables. Tam- 
bién quería incluir un par de Salamandras, tan sólo 
porque me gustan las miniaturas, Una vez elegidas 
las tropas “obligadas”, empecé a desarrollar el plan 
de ataque, 





Sabía que tenía que aniquilar la pestilente horda de 
teve y que dispondría de una aplastante superiori- 
dad numérica. De todas formas, no podía confiarme. 
Como estaba abrumadoramente superado en núme- 
ro, suponía que Steve no se dejaría atrapar en un 
combate directo, es demasiado buen general de 
Warhammer para cometer este error. Si quedaba 
algún superviviente Steve conseguiría los cinco pun- 
tos de victoria adicionales; unos puntos que podían 
concederle la victoria. Steve posiblemente intentaría 
conseguir estos puntos evitando el combate con 
algunas de sus tropas, Por tanto, no podía permitir 
que escapara ninguno de sus regimientos, tenfa que 
rodearlo completamente, Y para esto, obviamente, 
iba a necesitar una gran cantidad de tropas, 











Hasta ahora sólo me había preocupado de las tropas 
que requerían una gran inversión en puntos, por lo 
que me concentré en los numerosos y poco costosos 
zones, organizando tres regimientos de 20 Eslj- 
zones cada uno, todos ellos armados con Flechas o 
Jabalinas envenenadas, que podrían actuar como 
hostigadores, Eran lo suficientemente rápidos 
para bloquear cualquier ruta de escape, y sus 
armas de proyectiles representaban una temi 
ble amenaza a corto alcance para los regi 
mientos de Steve. Mi plan consistía en rodear 
a los defensores con los Eslizones. Los Eslj 
zones avanzarían mientras disparaban una llu- 
via de Flechas y Jabalinas, acercándose lo sufi- 
ciente para evitar que el enemigo pudiera efectuar 
movimientos de marcha, Teniendo esto en cuenta, 
incluí también tres Terradones, Si los utilizaba inte 
ligentemente podría eliminar cualquier enemigo dis 
perso en el último turno. 














Como su atributo de Resistencia es de tan sólo 2, los 
Eslizones son muy vulnerables a los ataques que 
causan enfermedades, como los hechizos de Nur- 

gle, los gases emitidos por los Portadores del 

Incensario de Plaga, y el temido hechizo Skaven 
Plaga (he visto como un regimiento de cincuen- 
ta Eslizones era totalmente aniquilado por este 

hechizo en una batalla, ¡y me acuerdo muy 
bien por que fui yo quien lanzó el hechi- 
zo!). Me consolaba pensando que tie- 
nen un coste muy bajo y son sacrifica- 
bles (¿veis por qué tengo el corazón 

de un general Skaven”) 








A continuación elegí mis princi- 
pales regimientos de combate 
Estos serían las tropas de cho- 
que que soportarían el peso 
del combate. Tres regimien- 
tos de 20 Guerreros Suurios 
para igualar en número a los 
Eslizones. Estos grandes regimientos 
serían más que capaces de enfrentarse a las 
mejores tropas de Steve: Hombres Bestia, 
Guerreros del Caos, Monjes de Plaga o cual- 
quier otro tipo de tropa. 





Los puntos empezaban a disminuir rápida- 
mente. Un regimiento de cinco Kroxigo- 

















9 Guardias del Templo equipados con Armadu- 
ra Ligera, Escudo y Alabarda. La unidad incluye 
un Músico y un Portaestandarte que porta el 
Estandarte del Jaguar. Están al mando de un 
Gran Mago Sacerdote Slann que también es el 
Estandarte de Batalla, y está equipado con un 
Pergamino de Destrucción de Magia, cl Amuleto 
Ambar, y la Placa de Dominio. También les 
acompaña un Héroe Saurio que posee el Espejo 
de Van Horstmann y la Capa de Plumas. 








Mago Sacerdote Paladín con un Pergamino de 
Dispersión de Magia 


20 Eslizones equipados con Arco Corto y Fle- 
chas Envenenadas. El regimiento incluye un 
Paladín, un Portaestandarte y un Músico. 


20 Eslizones equipados con Arco Corto y Fle- 
chas Envenenadas. El regimiento incluye un 
Paladín, un Portaestandarte y un Músico 








20 Eslizones equipados con Jabalinas Envenena- 
das. El regimiento incluye un Paladín, un Porta- 
estandarte y un Músico. 


20 Eslizones equipados con Jabalinas Envenena- 
das. El regimiento incluye un Paladín equipado 
con la Daga de Sotek, un Músico y un Portaestan- 
darte. La unidad también incluye un Kroxigor. 
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20 Guerreros Saurios equipados con Lanza y Escu- 
do. El regimiento incluye un Paladín, un Portaestan- 
darte y un Músico. 


20 Guerreros Saurios equipados con arma de mano, 
y Escudo. El regimiento incluye un Paladín, un Porta- 
estandarte y un Músico. 


20 Guerreros Saurios equipados con arma de mano, 
y Escudo. El regimiento incluye un Paladín, un Porta- 
estandarte y un Músico. 


1 Estegadón con una tripulación de 6 Eslizones y 
un Arco Gigante. 


5 Kroxigores equipados con Armas a Dos Manos. 


3 Terradones con dos jinetes Eslizones cada uno. 
Los Jinetes Eslizones están equipados con Arco 
Corto y Flechas Envenenadas. 


2 Salamandras con 4 Batidores Eslizones cada una. 


3 Enjambres de Lagartos. 
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res fue mi siguiente 
Mago Sacerdote. Mi amplia su 


no serviría de m 


nado, ¡sólo me que 
tos! Otro 
quipados con Jab; 
con un Kroxigor. Y por último 
de Lagartos, por 
té mi ejército, y 


tir en objetos mági 


Sospechaba a una Gran In 


en su ejército, a fuera porque el 


no disponía d 


como esa, así que empecé a 
os que me permitieran matarla. 
mios? Quizás, pero tiene un 

o se adapta al espíri- 

y además: ¿quién la 


ría? Sólc o Sacerdote era lo 
uficientemente poderoso pi ntarse a un Gran 
Demonio, y no estaba dispuesto a arriesgarlo en un 
mbate, Perder a mi valioso General probablemente 
también significaría perder la batalla. 


Por tanto, tracé otro plan, bas 
Horstmann. Este objeto me pi $ 
fío al Gran Demonio e intercambiar « é atribu- 
tos de Fuerza, Resistencia e Iniciativa. Esto daría 
retador la oportunidad de 
otarle. Decidí que el 
lor iba a ser el Héroe 
Saurio incluido en la uni 
dad de la Guardia del Tem. 
plo. Si Steve atacaba mi 
Gran Mago Sacerdote con 
la Gran Inmundicia, el 
Héroe podría lanzarle un 
desafío. Por si el Gran 
Demonio huía del G 
Mago Sacerdote, temiendo 
quizás el hechizo Exorci 
mo, O intentaba detener el 





avance del regimiento con tropas normales, también 
equipé al Héroe con la Capa dí 1as, que 

mitiría desplazarse hasta una distancia de € 

metros si estaba trabado 

¡Buen muchacho! 


El resto 
a un Paladín Eslizón, ya que 

ialmente eficaz para matar Skavens, 

Estandarte del Jaguar para que la Guardia del Ter 

plo llegara más rápidamente allí dond: 

fuera más encarnizas 

no de Dispersión de Magia para 

Paladín, y un Pergamino de Destruc 

para el Gran Mago Sacerdote, 

sobre mis tropas hechizos demasiado pe 

También equipé al Gran Mago Sacerdote «: 

Amuleto Ambar y la Placa de Dominio. En est 

momento su valor total era de 725 puntos, Podéis 

llamarme paranoico, pero no pos itir que 

muriese, Un personaje tan poderoso se merece un 

nombre, por lo que se convirtió en el Señor Axolot 

Olm, Señor Supremo de Onchi-Puanki, un ancianc 

Mago Sacerdote, despertado de sus medita 

un momento de gran necesidad 


> que especificar que todos los regimientos 
s Kroxigores, Terrad 
bién incluían un Po 
Paladín, porque, bien 
hammer deben inclu 


a evitar 
que principal, Mientras se 
ban al enemigo, dispara 
rían oleadas de Flecha: 
y las salamandras escupirían 
sobre él. Los 
la Guardia del Ter 


Estos asestarían el go 


os Terradones a 


nemigo con Eslizones 
s para evitar que 


oportunidad para el 
viente que pudiera haber 
1 como “el Abra: 


;zar. 











Steve: Los bramidos de los Hombres Bestia y el 
rugido de la Gran Inmundicia ahogaron los sonidos 
de la Jungla mientras las fuerzas de la enfermedad y 
la pestilencia se dirigían al combate, Los Portadores 
de Plaga se dirigieron hacia los Eslizones situados 
junto a la charca, alejándose de los Saurios situados 
en el flanco de los Eslizones. Mientras tanto el Gran 
Demonio y los Monjes de Plaga se dirigieron hacia 
el vado, con los Esclavos Skaven, los Nurgletes y los 
Hombres Bestia cubriéndoles las espaldas. Si conse- 
guía que cruzaran el río estaba seguro de que podría 
mantener a la Gran Inmundicia y los Monjes de 
Plaga con vida hasta el final de la batalla, y podría 
sumar los puntos de victoria adicionales. Los Eslizo- 
nes y Kroxigores situados al otro lado del río no 
representarían ningún problema para mis unidades 
más poderosas, que podrían aniquilarlos fácilmente. 
AL haber terminado el movimiento, y no producirse 
ni disparos ni combate cuerpo a cuerpo alguno, pasa: 
mos directamente a la fase de magia. La Gran 
Inmundicia invocó sus infectos poderes para lanzar 
un Viento de Plaga sobre los Eslizones del otro lado 
del río. Sin embargo, la defensa mágica del Gran 
Mago Sacerdote Slann fue demasiado potente, ¡y no 
sólo dispersó el hechizo, sino que además lo destru- 
yó! ¡Maldita sea! No podría volver a utilizar el 
hechizo durante el resto de la batalla 





Steve intenta 
abrirse paso, pero 
Warwick y sus 
Hombres Lagarto 
no tienen 
intención de 
permitirselo, 
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Warwick: Lo primero 
que tenía que hacer era 
efectuar los chequeos de 







Terror causados por la 
presencia de la Gran 
Inmundicia y del Señor 
Skrolk. Gracias a su san- 
gre fría natural, todas mis 
tropas se mantuvieron fir- 
mes, o bien porque eran 
demasiado valientes o 
bien porque eran dema- 
siado temerarias para pre- 
ocuparse 


















Mi Estegadón y la Guardia del Templo avanzaron 
hacia la Gran Inmundicia, pero a causa del frenesí de 
la batalla, olvidé emplear el Estandarte del Jaguar. 
Al darme cuenta de que Steve pretendía escapar a 
tavés del vado, envié a los Terradones planeando 
hacia allí para reforzar el extremo del río. Tal y 
como había planeado, todos los Eslizones avan: 
ron, abriéndose en abanico para poder disparar con 
todos sus Arcos y Jabalinas. Un regimiento saltó al 
río, otro atravesó nadando la charca, mientras la uni- 
dad de Kroxigores pivotaba para encararse hacia el 
vado. Mis regimientos de Saurios avanzaron, mien- 
tras que los Enjambres de Lagartos y los Eslizones 
más cercanos a ellos se encaraban hacia los Esclavos 
Skaven. Mi red se cerraba sobre el enemigo. 











En la fase de disparo, los Eslizones del río lanzaron 
sus Jabalinas contra los Monjes de Plaga, Cinco 
Skaven cayeron víctimas del veneno que recorría sus 
venas, ¡excelente! La siguiente unidad de Eslizones 
disparó sobre los Hombres Bestia, causando cuatro 
heridas, pero Steve superó una tirada de salvación 
por armadura, de forma que sólo murió un Hombre 
Bestia, y otro resultó herido. Los siguientes dieciséis 
Arcos Cortos dispararon sobre los Portadores de 
Plaga, infligiendo dos heridas, pero ambas fueron 
evitadas por sus auras demoníacas. Las Jabalinas 
lanzadas por los Eslizones de la unidad del Kroxigor 
mataron a un Esclavo Skaven, Ambas Salamandras 
escupieron su ácido venenoso sobre los Esclavos. 
Ambas fallaron, y el veneno de una cayó exactamen 
te sobre la otra. ¡Mala suerte! Alcanzado por mi pro- 
pias tropas, ¡qué vergúenza! Pese a todo las tiradas 
fueron igualmente malas y nadie murió. 














Como seguía sin haber ningún combate cuerpo a 
cuerpo, pasamos directamente a la fase de magia. 
Axolotl-Olm lanzó la Fascinación de Teclis sobre la 
Gran Inmundicia, frenan- 
do su avance. A conti 
nuación lanzó el Fulgor 
de Finreir, pero fue dis: 
persado. Por último leyó 
en voz alta la Placa de 
Dominio, sin que Steve 
pudiera evitarlo. Los 
Hombres Lagarto ataca- 















rían en primer lugar en cualquier combate cuerpo a 
cuerpo que tuviera lugar el próximo tumo. 








TURNO 2 SEN 
Steve: Como esperaba, la Gran Inmundicia hizo 
caso omiso de los efectos de la Fascinación de 
Teclis, y cargó sobre los Eslizones del vado. Estos 
sabiamente optaron por huir, ¡corriendo 28 centíme- 
tros para escapar de mi Gran Demonio! La Furia 
Asesina de los Monjes de Plaga supuso que también 
ellos tuvieron que cargar contra los Eslizones, y su 
carga fallida les llevó a muy poca distancia del vado, 
Los Nurgletes cargaron contra la pantalla de hostiga- 
dores Eslizones que tenían frente a ellos, quienes 
superaron fríamente su chequeo de miedo antes de 
Aguantar y Disparar, aunque no infligieron ninguna 
baja, Los Portadores de Plaga prosiguieron su avan- 
ce, rodeando la charca en dirección a los Eslizones y 
alejándose de los Saurios. Los Esclavos Skaven se 
mantuvieron en su posición, satisfechos con detener 
las tropas de los Hombres Lagarto de ese flanco de 
mis Monjes de Plaga durante tanto tiempo como 
fuese posible. 


OR SKRO 











Ninguna de mis tropas podía disparar, por lo que ini- 
ciamos la fase de combate cuerpo a cuerpo. Los Esli- 
zones atacaron antes que los Nurgletes gracias a la 
Placa de Dominio, pero una vez más no e 
ron causar baja alguna. Los Nurgletes se abalanzaron 
sobre los Eslizones, matando a tres de-ellos. Los 
Eslizones no superaron su chequeo de desmorali 
ción, y huyeron 18 centímetros, pero mis Nurgletes 
sólo los persiguieron 12 centímetros, por lo que no 
lograron alcanzarlos 





iguie- 











En la fase de magia se repartieron cinco cartas. Skrolk 
lanzó uno de los hechizos del Liber Bubonicus, la 
Miasma de Pestilencia, viendo impotente cómo el 








Mago Sacerdote Paladín 
utilizaba su Pergamino de 
Dispersión de Magia para 
cancelar sus efectos, 


TURNO 2 
HOMBRES LAGARTO 
Warwick: Con tantos Esli- 
zones huyendo en des- 
bandada, tuve que efectuar 
un montón de chequeos de 
pánico. Ningún problema. 
Todos mis regimientos los 
superaron, superando tam- 
bién los chequeos de 
terror. ¡Hurra por la San- 
gre Fría! 


Los Eslizones y los Enjam- 
bres de Lagartos cargaron 
contra los Esclavos Ska- 
ven, quienes se retiraron 
tan sólo $ centímetros, 
siendo fácilmente atrapa- 
dos y masacrados por los 
Eslizones y el Kroxigor, que efectuaron una auténtica 
carnicería sin mostrar piedad alguna. 


El Estegadón, aguijoneado por sus conductores, 
cargó sobre los Monjes de Plaga. Mientras una uni- 
dad de Guerreros Saurios armados con Lanzas carga- 
ba contra el flanco de los Hombres Bestia, la Guardia 
del Templo (esta vez sí que se acordaron de utilizar su 
Estandarte del Jaguar) cargó por delante contra ellos. 
Por desgracia, incluso con la ayuda del Estandarte, no 
consiguieron alcanzar su objetivo, 









































La Gran 
Inmundicia 
encabeza la 

carga a través 
del vado. 















Los Eslizones que 
huían al otro lado del 
río se reagruparon, pero 
los que huían ante los 
Nurgletes no lo consi. 
guieron y se internaron 
en la jungla, y abando- 
naron el campo de bata- 
lla, Reaccionando ante la evolución 
de los acontecimientos, el Paladín 
Slann ordenó a sus portadores que se 
dirigieran hacia los Nurgletes. 


Los Terradones bajaron en picado 
para interponerse entre la Gran 
Inmundicia y los Kroxigores. Al otro 
extremo del templo, los Eslizones de 
la charca abrieron sus filas para poder 
disparar con más Arcos contra los 
Portadores de Plaga. Los Guerreros 
Saurios que avanzaban junto a ellos 
volvieron a pivotar, prosiguiendo su 
persecución de los Portadores de 
Plaga que casi habían conseguido 
abrirse paso a través del cordón de 
Eslizones y escapar a su destrucción. 


En la fase de disparo, los jinetes de 

Terradón dispararon contra la Gran 

Inmundicia, ¡y descubrieron que sus 
Flechas Envenenadas no eran suficiente- 
mente fuertes para herir a la criatura! 
Todos los Eslizones de la charca dispas 
ron sobre los Portadores de Plaga, matan- 
do a tres de ellos al fallar Steve todas sus 
tiradas de salvación por Aura Demoníaca 


En el combate cuerpo a cuerpo, el Este- 
gadón tan sólo embistió a un Monje de 
Plaga durante su carga, y destrozó a otro 
con sus cuernos mientras la tripulación 


alanceaba un tercero. Skrolk, sin inmu- 
tarse por las bajas sufridas, contraatacó 
como un furibundo poseso con su Báculo 
de Corrupción. ¡Glup! Al ser un jugador 
Skaven sé lo desagradable que puede ser 
esta arma. Skrolk consiguió impactar 
cuatro veces, matando un Eslizón con la 


maligna magia del Báculo. 
El Estegadón, que sufrió 
tres de los impactos, tam- 
bién se convirtió instantáne- 
amente en una pila de 
inmundicia. A pesar del 
desastre, los cinco Eslizones 
restantes siguieron atacan- 
do, buscando la venganza. 
aunque era demasiado tarde 
para salvar al Estegadón. 


Mientras tanto mis Guerre- 
ros Saurios atacaron a los 
salvajes Hombres Bestia de 
Nurgle. Los Saurios arma- 
dos con Lanzas y su Paladín 
infligieron 2 heridas a los 
Hombres Bestia, que no 
causaron ninguna baja en 
los grandes lagartos al ata- 
carles con sus Alabardas, El 
resultado del combate fue 
de 7 para los Saurios, des- 
pués de sumar los modifi 
dores por filas, estandarte y 
ataque por el flanco, y de 1 para los Hombres Bes- 
úa. Sin embargo, como todavía ondeaba su Pabe- 
llón de Batalla, Steve todavía podía empatar el 
combate si obtenía una buena tirada, Al tirar el 
dado obtuvo un 1, y por tanto los Hombres Bestia 
perdieron el combate por 5 puntos y huyeron, con- 
siguiendo escapar de la persecución de los Saurios, 
para alivio de Steve 





En la fase de magia tan sólo se repartieron dos car- 
tas, por lo que mis magos sacerdotes volvieron a 
quedar frustrados por la falta de energía mágica. El 
Mago Sacerdote Paladín consiguió lanzar una /nvo- 
cación Infernal sobre los Nurgletes, pero Skrolk 
disipó toda la magia del campo de batalla y evitó 
perder un nivel de magia al hacerlo. 


Steve: Mis Portadores de Plaga cargaron sobre los 
Eslizones con la esperanza de conseguir escapar. 
Los Eslizones no superaron su chequeo de miedo, 
pero como los Portadores de Plaga no les superaban 
en número, no huyeron, Como ya habían declarado 
una reacción de Aguantar y Disparar, nos pusimos a 
discutir sobre las reglas, ¿Qué necesitaban para 
impactar? ¿podían disparar normalmente o tenían 
que obtener un seis para impactar por no haber supe- 
rado el chequeo de Liderazgo? Tiramos un dado para 
resolverlo: si se obtenía de 1 a 3, tan sólo impacta 
an si obtenían un 6; si se obtenía de 4 a 6, podrían 
disparar con normalidad. La tirada de Warwick 
determinó que los Eslizones tenían que obtener un 6 
para impactar, A pesar a ello, mataron a los dos Por- 
tadores de Plaga que me quedaban, ya que no superé 
ninguna de las tiradas de salvación por aura demoní- 
aca. ¿Nurgle me habría abandonado? (Después de la 
batalla repasamos en profundidad las reglas, y des- 
pués de algunas discusiones decidimos que en reali- 
dad, el no superar un chequeo por miedo no debería 
afectar a los disparos). 


La Gran Inmundicia cargó contra los Terradones, 
que dieron media vuelta y huyeron, dejando al des- 
cubierto a los Kroxigores. La Gran Inmundic: 

podía alcanzarles, por lo que cargó contra ellos. Los 
Kroxigores superaron el chequeo de Liderazgo, y se 








mantuvieron firmes con sus 1 
ce a dos manos, inmutables as 


sidad de Nurgle 


Mis Hombres Bestia se reagruparon, reformánd 

para enfrentarse a los guerreros Saurios que les per 
uían, Los Nurgletes maniobraron para evitar al 
dín Slann, pero no fueron lo suficiente rápidos 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, Skrolk cansa 
Jo. pero todavía certero, masacró tres Eslízones, y 
los Monjes de Plaga otro, dejando sólo uno con vida 
A causa de la proximidad de su Gran Mago Sacerdo- 


el Eslizón siguió combatiendo con bravura. 


cia se cayó sobre los Kroxigores 


ntesca espada 


La Gran Inmu 
infligiendo 4 heridas con su gig 
matando directamente a un Kroxigor e hiriendo 

otro. Los Kroxigores respondieron al ataque y consi- 
guieron herir a mi Gran Demonio. ¡Sólo le quedaban 
9 heridas! Pese a ser derrotados, los Kroxigores son 


muy tozudos y no retrocedieron ni un pa: 


En la fase de magia, Skrolk 
lanzó Miasma de Pestilen 

y esta vez el Gran Slann 
no consiguió dispersarlo. 
Como tan sólo se habían 
repartido cuatro 
pués de lanzar este hechizo 


terminó la fase de magia de 


tas, des- 


este turno 


TURNO 3 
HOMBRES LAGARTO 


Warwick: Una vez super 
dos los chequeos de terror 
declaré mis cargas. El Ma; 
Sacerdote Paladín ordenó a 
Porteadores que ataca- 
ran a los Nurgletes. El 
mo Eslizón que seguí 
batiendo con los Monjes 
sus Atribut 
reducidos a la mitad a € 
Pestilencio 


de la Mia 


tirada para impacta sa de la 

Ik) impedía que la Guardia del 

los Monjes de Plaga. Mis pla- 

jeron frustrados una vez más. Parecía como 

e Saurio nun en combate 
Los Guerreros Saurios cc 

más contra los Hombres Be: 


zones y el Kroxigor, una vez acabada l: 


a mientras que los E 
acre de 


Esclavos Skaven, cargaron contra los Hombres Bes: 


s Terradones se reagruparon al 
alla, por lo que serían capaces 
1 turno siguiente. El resto de 

tos no tenían ningún objetivo a quien atacar, 

aron hacia el com! cipal que 


En el combate cuerpo a cuerpo, el Paladín Mago 
Sacerdote 


sus porteadores sólo consiguieron herir 
causaron una heri 


ser un combate 


los Nurgletes, qui 
da en el contraataque. 1 ás duro 


de lo que me esperaba 
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Skrolk acabó fácilmente con el último Estizón debi- 
lucho, pero ninguno de mis regimientos se inmutó a 
pesar de su sangriento destino. 


El Paladín Saurio lanzó un desafío a 
los Hombres Bestia, al que respon- 
dió Festamus dando un paso al 
frente. Con 3 Ataques de Fuerza 
5. el Saurio rebanó el pescue 
zo a Festamus antes de que 
éste ni siquiera pudiera 
levantar su Guadaña. 

A continuación, los 

Guerreros Saurios 

atacaron e hirieron 

a otro Hombre 

Bestia. Atacando 

por detrás, el Pala- 

dín Eslizón hirió a un 

Hombre Bestia más, que 

fue rematado por el Kroxi 
gor. Por su parte, los 

Hombres Bestía no 
consiguieron infli 

gir ninguna herida 

Incluso con la 

ayuda de su Pabe- 

llón de Baralla, los 

Hombres Bestia per- 

dieron el combate, huyen- 

do por los escalones del 
templo, sin duda bus- 

cando un refugio 

seguro en su inte- 

rior. Fueron 

totalmente 

extermina- 

dos por 

los Gue- 

meros 


Saurios. Los escalones del templo quedaron teñi- 
dos de rojo con su sangre. 


Mientras tanto, la Gran Inmundicia mató a otro Kro= 
xigor, pero estos respondieron volviendo a herir al 
Demonio. Esta vez los Kroxigores se desmoraliza- 
ron, escapando a duras penas de la persecución de la 
Gran Inmundicia, 


Una vez más, tan sólo se repartieron cuatro cartas en 
la fase de magia. Axolotl-Olm lanzó la Fascinación 
de Teclis sobre los Monjes de Plaga, pero rebotó. 
Aprovechando las cartas de energía mágica robadas, 
la Gran Inmundicia invocó un Enjambre de Moscas 
para que la envolviera. Mis ataques mágicos seguían 
sin tener ningún efecto. 


Steve: Quedándome tan pocas tropas, la situación 
era bastante adversa para Skrolk, pero la Gran 
Inmundicia prosiguió su imparable avance, cargan- 
do contra los desmoralizados Kroxigores, que vol- 
vieron a huir, Al hacerlo dejaron a los Eslizones 
descubierto, quienes superaron una vez más su che 
queo de miedo mientras el Demonio cargaba contra 
ellos. Skrolk guió al resto de los Monjes de Plaga a 
través del vado. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Mago 
Sacerdote Paladín atacó antes que los Nurgletes 
infligiéndoles tres heridas más. Los Nurgletes logra- 
ron causar otra herida al Slann, pero fallaron el pos- 
terior chequeo de desmoralización y huyeron fuera 
del campo de batalla. Al otro lado del río, la Gran 
Inmundicia eliminó a tres Eslizones, aunque no 
logró desmoralizarlos. 


Nurgle por fin atendió mis oraciones, y se repartic- 
ron once cartas de magia. Skrolk lanzó el hechizo 
Putrefacción de su maligno libro, pero el Gran Mago 





Sacerdote lo dispersó con facili 
dad. Cada Hechicero retuvo una 
carta, y al no disponer de más 
hechizos que mereciesen la pena 
lanzar, di por finalizada mi fase 
de magia. 


TURNO 4 


HOMBRES LAGARTO 
La Guardia del Templo utilizó el 
poder del Estandarte del Jaguar 
para intentar atrapar a los fugiti 
vos Monjes de Plaga mientras 
estos atravesaban chapoteando el 
vado, pero una vez más no los 
alcanzaron por poco. 


Los Eslizones estaban en forma: 
ción de hostigadores, por lo que 

tantos como pudieron llegar se 

abalanzaron sobre la Gran 

Inmundicia: doce de ellos la 

rodearon. Los recién reagrupados 

"Terradones avanzaron planeando, 

mientras sus Jinetes empezaban a apuntar a los Mon: 
jes de Plaga. 


En la fase de disparo las dos Salamandras escupicron 
sobre los Monjes de Plaga, eliminando a cuatro de 
ellos con su ácido venenoso. Los Jinetes de Terradón 
impactaron y mataron a otros dos, dejando tan sólo a 
tres de las viles criaturas con vida. Y Skrolk, evidente- 
mente, Como todavía seguían estando en estado de 
Juria asesina, no tuvieron que efectuar el chequeo de 
pánico, ¿No había nada que pudiera detenerles? 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo la Gran Inmun- 
dicia ¡tan sólo consiguió eliminar a un Eslizón! Los 
Eslizones no podían herir al demonio, pero ganaron el 
combate gracias al Portaestandarte y el Músico 
¡Impresionante para tratarse de simples Eslizones! 
como era de esperar, la Gran Inmundicia no se inmutó 
por este pequeño contratiempo, 


Este turno se repartieron nueve cartas de 
magia, y los Magos Sacerdotes Slann utili- 
zaron su habilidad telepática para intercam- 
biar hechizos, El Paladín prestó Invocación 
Infernal a su Señor, que a cambio le trans: 
mitió el Fulgor de Finreir. También tenía en 
mi mano la carta de Energía Total, pero la 
Gran Inmundicia estaba fuera del alcance de 
mi hechizo de Exorcismo, por lo que mis 
maldiciones se oyeron por todo el campo de 
batalla. En vez de ello, con Energía Total, 
lancé la Invocación Infernal sobre los Mon- 
jes de Plaga, acabando finalmente con ellos 
y además, hiriendo a Skrolk, Pese a que 
todavía disponían de muchas cartas de 
magia por utilizar, los Magos Sacerdotes no 
disponían de ningún Hechizo que mereciera 
la pena lanzarse, por lo que la batalla termi- 
nó. 


¡ALABADO SEA SO' 
Warwick; ¡Lo conseguí por los pelos! 
Tengo que reconocer lo bien que Steve utili- 
26 sus tropas. Libró una batalla excelente, 
fue paciente al utilizar sus tropas, en vez de 
atacar imprudentemente y ser aniquilado. 


Habría sido fácil para él pensar desde el principio que 
no tenía ninguna posibilidad y acuuar descuidadamente, 
pero con sus meditadas acciones convirtió lo que pare- 
cía iba a ser un paseo en un combate muy disputado 


Durante una batalla de Warhammer es difícil que 
1odo transcurra tal y como Jo has planeado, y esta 
batalla no fue una excepción. La Gran Inmundicía y el 
Señor Skrolk fueron un auténtico dolor de cabeza 
durante toda la batalla, ya que pese a toda mi planifi- 
cación previa, parecía que no pudiera hacer nada para 
climinarlos. Cuando mi Gran Mago Sacerdote estaba 
lo suficientemente cerca para lanzar el hechizo Exor- 
cismo, no tenía las cartas de energía necesarias para 
acerlo, y el Héroe Saurio nunca entró en combate 
para poder utilizar su Capa de Plumas y el Espejo de 
Van Horstmann. A pesar de todos mis esfuerzos, en 
tres ocasiones no lo conseguí por malas tiradas de 


Los pesados 
Kroxigores 


logran herir a la 


Gran 








ala Magia, no sufrí tanto como me había imagi- 
nado, pero en parte se debe a que los Vientos de 
la Magia no soplaron con fuerza durante la 
mayor parte de la batalla, 


Los Eslizones tuvieron una magnífica actua- 
ción. Su primera andanada de Flechas y Jabali- 
nas fue extraordinaria, ayudados por un par de 
buenas tiradas, ¡y un regimiento consiguió, sin 
ayuda alguna, aniquilar a los Portadores de 
Plaga! El regimiento con el Kroxigor fue el res- 
ponsable de la destrucción de los Esclavos Ska- 
ven y colaboró decisivamente en la desmorali- 
zación de los Hombres Bestia. Otro Regimiento 
consiguió milagrosamente derrotar a la Gran 
Inmundicia en un turno de combate, ¡Los Porta- 
estandartes y Músicos constituyen la diferencia! 


En la parte negativa hay que destacar que sólo 
uno de mis cuatro regimientos de Saurios llegó 
a entrar en combate, principalmente por haber- 
las desplegado mal al inicio de la batalla 
Habrían sido mucho más útiles si hubieran pro- 
tegido el vado, 


Tácticamente fui un desastre al no defender el 
vado con tropas suficientes. Antes de la batalla 
decidimos que el río era terreno intransitable 
excepto a través del poco profundo vado. Por 
supuesto, la mayor parte de mi ejército era acuá 
tico y podía nadar, pero mis principales regi- 
mientos y mis Magos Sacerdotes no lo eran. 
Después del despliegue me di cuenta de que la 
mejor ruta de escape para Steve era cruzar el 
vado, ya que de esta forma la mayor parte de mi ejér- 
cstorbaba el paso. El otro desastre lo estaría atascado en la otra orilla del río. Siove 
'Exltvónes, la Cha fue la an prematura pérdida del — Obviamente lo había planeado así, y yo tendría que 
5 ha Estogadón, ¡precisamente des. —  Púberme percatado de ello antes del despliegue. Por 
inmundicia pierde, prima suerte, los Kroxigores hicieron un trabajo excelente 
el combate. amable que eral Respecto “onteniendo al Gran Demonio, al igual que los extra 
pl SE ordinarios hostigadores Eslizones. 

















dado al utilizar el Estandarte del 
Jaguar, y por un Eslizón que me 


El siguiente factor decisivo en la batalla fue la San- 
gre Fría de los Hombres Lagarto. Tuve que realizar 
una gran cantidad de chequeos psicológicos a lo 
largo de la batalla, a causa del terror provocado 
por la Gran Inmundicia y la presencia del 
Señor Skrolk, además del miedo causado 
por los demonios y tantos chequeos de pán 
co, que perdí la cuenta. Cualquier otro ejé 
cito habría quedado completamente desmo- 
ralizado, y habría huido despavorido (estoy 
habituado a ello al ser un General Skaven), 
pero no fue así con los Hombres Lagarto. Tuve 
suerte al no fallar ninguna de las tiradas cru: 
ciales, y los regimientos que se desmoraliza- 
ron casi siempre se reagruparon rápidamente. 
Esto evitó que perdiera muchos puntos de vic- 
toria, y al final marcó la diferencia. Por ejem- 
plo, si mis Kroxigores o los Terradones hubie- 
ran abandonado el campo de batalla, la victoria 
hubiera sido para Steve. 








Mi último comentario es referente a la esceno- 
grafía. El campo de batalla era fantástico y gran- 
dioso, como las junglas de Lustria. Unos acantilados 
cortados a pico ocultaban la pirámide perdida, cubier- 
ta por la densa jungla y las lianas; el río se precipi- 
taba por las elevadas cataratas y atravesaba los 
rugientes rápidos; y casi podía oírse el eco de las 
llamadas de los animales salvajes. Fue un placer 
librar la batalla en un campo de batalla como 
k éste. Los elementos de escenografía son un ele- 











mento que muchas veces se descuida, a pesar de que 
contribuyen decisivamente a una buena batalla. 


Resumiendo, ésta ha sido una de las batallas de War- 
hammer más interesantes y divertidas que nunca he 
librado, y demuestra que Con un poco de imagina- 
ción es fácil desarrollar nuevos escenarios e historias 
para vuestras batallas. No hay que seguir rígidamen- 
te las listas de ejército, (siempre que con ello no se 
intente conseguir una ventaja injusta), e incorporar 
algunas Reglas de la Casa, como el río de fuerte 
corriente de esta batalla, contribuye a crear un campo 
de batalla con personalidad. 


QUE LAS MOSCAS SE 
i TU CADAVER 
PUTREFACTO... 


Steve: Y una vez más las fuerzas de la corrupción y la 
podredumbre emergen triunfantes sobre aquellos que 
osan interponerse en su camino... Bien, esas son las 
palabras que debería estar diciendo en este momento, 
¡si no fuera por Warwick y su maldito ejército de rep- 
tiles de sangre fría! Si hubiera tenido que enfrentarme 
un general de menor categoría al mando de cualquier 
otro ejército, todas las tropas enemigas hubicran 
empezado a huir despavoridos al final del turno 2, 
pero los Hombres Lagarto, no. La regla especial que 
les permite tirar tres dados al efectuar los chequeos de 
Liderazgo y elegir los dos resultados mejores les hace 
prácticamente inmunes a los efectos psicológicos. Y 
esto se hace aún más evidente cuando pueden efectuar 
los chequeos utilizando el Liderazgo de 10 de su Gran 
Mago Sacerdote, ¡y además pueden repetir los che- 
queos no superados porque el Slann actúa también 
omo Portaestandarte de Batalla! 


Durante la batalla me di cuenta de algo muy intere- 
sánte sobre esta habilidad especial de los Hombres 
Lagarto, Muchas veces no es difícil desmoralizar a 
las unidades de Hombres Lagarto en combate cuerpo 
a cuerpo. Si se obtiene un buen resultado en el com- 
bate, el número de dados que tire el enemigo no 
representa una gran diferencia, y probablemente se 
desmoralizará, El problema de enfrentarse a los 
Hombres Lagarto es doble. En primer lugar, son 
extremadamente resistentes a los efectos psicoló- 
icos, y lo que es más importante, casi siempre con- 
siguen reagruparse. Si no se logra atraparlos durante 
la persecución, se ha perdido la oportunidad de ani- 
quilarlos. Warwick fue extremadamente astuto al 
colocar las unidades, de forma que en más de una 
ocasión cuando mi Gran Inmundicia vencía en los 
combates, su persecución era detenida por las unida- 
des que se encontraban detrás del regimiento desmo- 
ralizado. Los Eslizones del vado se salvaron por los 
Kroxigores cuando tuvieron que huir, y los Kroxigo- 
res fueron salvados a su vez por estos Eslizones, que 
se habían reagrupado a sus espaldas. 


Hay que destacar otras consideraciones tácticas 
importantes de esta batalla. Una que no parece tan 
importante, pero que casi seguro evitó que sufriera 
una derrota mucho mayor, fueron los vientos de la 
magia, Los resultados obtenidos en las tiradas para 
determinar los vientos de la magia durante esta bata- 
lla fueron bajas durante la mayor parte de la batalla, 
impidiendo a Warwick lanzar su temible hechizo de 
Exorcismo cuando más lo necesitaba por no disponer 
de suficientes cartas de energía. Cuando por fin con- 
siguió reunir suficientes cartas de energía, en el turno 
final, la Invocación Infernal lanzada sobre los Mon- 


I WARHAMMER | 


jes de Plaga fue la que finalmente incli- 
nó el resultado de la batalla a su favor. 
Su hábil utilización de las habilidades 
telepáticas del Mago Sacerdote le per- 
mitió utilizar este hechizo, un buen 
ejemplo de cómo una habilidad conside- 
rada secundaria, y que mucha gente no 
tiene en consideración, puede servir 
para cambiar el curso de la batalla. Si los 
Hombres Lagarto hubieran tenido más 
suerte al determinar los Vientos de la 
Magía, estoy seguro de que hubiera sufrido lo indeci- 
ble con su Alta Magia. Después de ver lo sucedido, 
creo que debería haberlo previsto y haber elegido más 
protecciones mágicas para mis unidades y personajes, 


Lo último que me gustaría destacar es la escenogra- 
fía. A primera vista, mientras veíamos nuestros dos 
ejércitos desplegados el uno frente al otro, he de reco- 
nocer que mi corazón se estremeció. Parecía imposi- 
ble que mis escuálidas fuerzas consiguieran contener 
a un ejército que tan ampliamente les superaba en 
número, y no podía evitar pensar que el escenario 
estaba bastante desequilibrado. Sin embargo, como 
creo que el resultado final ha demostrado, el escena- 
rio estaba extremadamente bien equilibrado. El resul- 
tado final fue, literalmente, decidido por la última 
tirada de dados, Y si eso no representa una buena ba- 
talla, entonces yo no sé qué lo representará. 


FINAL 


FINALES 













VENTA DINECT 


. EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WORKSHOP ES EL MEDIO MÁS RÁPIDO DE ADQUIRIR LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES DE GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL ¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE 
VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP, IGUAL QUE TÚ! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS)! 


DE LUNES A VIERNES, DE 9:30 DE LA MAÑANA 
A 20:00 DE LA TARDE ¡ > 
SÁBADOS DE 10:00 A 14:00 HORAS y 

Y DE 15:00 A 19:00 HORAS 


También puedes enviar tu pedido por correo a 




















GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA % 0 
FRANCESC LAYRET, 37-39 1 S 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT | i 


BARCELONA 


O SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 
TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 


¡LA OFERTA DEL MES) 


Lola de nuevo, amigos de Venta Directa. Este mes los Homo Sapiens han tenido una sobrecarga en las neuronas y lo hemos a rovecha- 
do para preparar un desplegable que no tiene nada que ver con el Informe de Batalla, Sin embargo, y aunque no os lo cregis esto no es 
os motivo de alegría por vuestra parte, ya que hemos llenado el desplegable con montones y montones de oferas. y decenios 
Quizás estáis pensando que estamos totalmente locos. ¿verdad? Pues sí. En el Gran Trozo de Papel se incluyen múltiples ofeñas para 
Sada ejército: una oferta para adquirir un Ejército Básico de 500 puntos; otra oferta para adquirir una Extensión del Ejército e 500 pun: 
ad na de las razas de Warhammer: una oferta para adquiri un ejército completo de 1.000 pantos para cualquier raza. y 1 

posibilidad de conseguir cualquier combinación de Ejércitos Básicos y Expansiones de Ejércitos con ofertas variadas do 
Como siempre, estas ofertas son especiales para suscriptores y clientes de Venta Directa 
Trolls de Venta Directa en el teléfono (93) 480 27 40 6 en el Fax (9. 
tan repletos de suculentas ofertas, y nuestros amables Homo Sapicn 











. pero sí lo deseas, puedes contactar con los 
3) 499 04.55, solicitando que te envíen uno de estos desplegables 
ns te lo harán llegar lo antes posible. 






T (93) +80 27 +0 VENTA DIRECTA TP (93) +80 27 HO 









Oferta Válida hasta el 30 de Noviembre de 1997 


EL EXTERMMINATUS PLUMBEUS CONTINUA EN VENTA DINECTA 


la el miniaturas de plomo 4,UNOs 

la ecta les hemos ofrecido la oportunidad de Comprar ¡ 
dc cajas y cajas de ese material, y hemos decidido que por el momento, y 
o 1 y tradicional de plomo, o sea, más barato. 











alos clientes de > 
ta que hemos conseguido más ese 
¡diendo comprar blisters y cajas de plomo al precio habitua] no 
fenta Ni dad es que 1chados al nue 
ota nos hemos vuelo totalmente locos. No, la verdad es que estamos tan enganchados = buevó 
Ala eco ls mejor idea que hemos tenido para hacer sitio ha sido esta. Así que y 
ta Directa o enviarnos un fax y 05 mandaremos mon- 





Durante todo el mes de may 
precios especiales. Pues bien, resul 
sólo en Venta Directa, seguiréls pus 






















ñ ls de 
¡Como lo oís! Los Trolls de Ve no 
j 'PIC 40,000 que necesitamos espacio en el almacén. : 
he sa escóís conseguir miniaturas de plomo, sólo tenéis que llamamos 3 
ones y montones de blisters y cajas de plomo, por lo menos mientras q 


+. y recuerda que 2/necezifaz algo de Blood Bowlzolame! te tienez que llamarn 








ZI BUZCAZ MEZPUEZTAZ.. 


estamos demasiado acos 
tumbrados a pensar. Siempre 
pensar es de homo sapiens. Los homo sá 


Los Trolls m 
ecimos que 


piens nos sirven para esto. Cuando necesi 
tus pensar en algo, simplemente coges a 
un homo sapiens y haces que piense por ti 

Si no lo hace, puedes sentarte encima de él 
para obligarle. A veces nuestros amigos 
nos llaman pidiendo algo para lo que hace 
fulta pensar, y entonces nos sentamos 
in homo sapiens hasta que por 
imperativo legal piensa para nosotros 
Nuestros amigos nos llaman preguntando 
por gran variedad de cosas. Muchos lla 
yx que les enviemos alguno 


man para 


de los juegos o miniaturas que tenemos 


por aquí. Pero otros muy simpátic 
llaman sólo para hablar con nosotros 
La verdad es que en Games Workshop 
siempre están pasando co: 

canta charlar con nuestros amigos 
ellas. C rial nuevo: 7 
vos juegos, nuev 


amigos les encanta 


saberlo 


nuestrd 
veces Maman só! 


pasado algo nuevo. 


















todo. Hi 
plemente llama 
Los Trolls so 
mientras no es 


que nos gusta 
q E 


Y eso no e 


mucho sentarnos y con- 
versar con nuestros amigos 

Y a algunos de 

cubrir las mi 


se la pintura que 
siguen ganar ni 

bla partida de esos juegos a los que 

Así qu 
sentamos encim: 
5 pens: 
questros 
Sorprende lo q! 


un homo sapiens si 


nos llaman, nosotros nos 


los homo sapiens 
les hacem 


han de hacer 


as el tiempo suficier 


LLAMAANOZ! 











ama de miniaturas es realmente formi 





muy extensa. Si buscas ese viejo Caballero Bre 
un aficionado empedemi 
do, el servicio Games Workshop Mail Order en Inglate. 
Je echarte una m: 





des comprar cualquier 
miniatura o componente que necesite 





brica de Miniaturas Citadel! 


Lo único que debes hacer es lam: 
(07449115 91 40000 para hacer un ped 
enviar el pedido al número de Fax 
0 > escribirnos a: Games Works 
hop. Chewton Street, Eastwood, Notts NG16 3HY 
ue los miembros de U,K, Mail 
Order sólo hablan Inglés y el idioma de los Trolls, 





Inglaterra. Recuerda qy 





Si sabes exactamente lo que quieres, te diremos lo que 

4 a costar (cu la moncda de tu país), cuánto costa 
rán los gastos de envío, y cuánto tiempo tardará en lle 
casa. Si no estás seguro de lo que 
wir, telefonéanos. envía 





escribenos pidiendo una lista de precios. ¡Así de f 
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WARHAMMER 
WARHAMMER MAGIA 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN- 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DELCAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS — 
EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 


EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 


CAMPAÑAS WARHAMMER 
LA VENGANZA DE DRONG 
ÍDOLO DE GORKO. 
¡NOVEDAD! CÍRCULO DE SANGRE 


ORCOS Y GOBLINS 
INOVEDAD! ORCO JINETE DE JABALÍ CON LANZA 


ALTOS ELFOS 
[NOVEDAD! PALADÍN ARQUEROS ALTOS ELFOS 
¡NOVEDAD! GRUPO DE MANDO. 
ARQUEROS ALTOS ELFOS (2) 
¡NOVEDAD! MAGO ALTO ELFO 


¡NOVEDAD! PORTAESTANDARTE 
CABALLEROS SEGADORES 


¡NOVEDAD! PALADÍN CABALLEROS SEGADORES 
¡NOVEDAD! MÚSICO CABALLEROS SEGADORES 
NOVEDAD! CABALLERO SEGADOR CON ARCO 
¡NOVEDAD! CABALLERO SEGADOR CON LANZA 
¡NOVEDAD! LEONES BLANCOS DE CRACIA (3) 


BRETONIA 
¡NOVEDAD! REPANSE DE LYONESSE 
¡NOVEDAD! HECHICERA BRETONIANA 
¡NOVEDAD! HECHICERA BRETONIANA A CABALLO 


NO MUERTOS 


¡NOVEDAD! CABALLEROS NO MUERTOS 
EN CORCEL ESQUELÉTICO (4) 


¡NOVEDAD! SEÑOR VAMPIRO MONTADO 
¡NOVEDAD] CABALLERO OSCURO 
NOVEDAD] DONCELLA ESPECTRAL 
¡NOVEDAD! ENJAMBRE DE MURCIÉLAGOS (5) 














WARHAMMER 40,000 
MILENIO SINIESTRO 
CODEX ELDAR 


2.575 Pta 
2.575 Pla 
2,975 Pla 
2.575 Pta 
2.575 Pla 
2.575 Pla 
2.750 Pia 


2.975 Pla 
2.975 Pta 
2.975 Pta 


825 Pia 


125 Pra 
125 Pta 


1.125 Pla 
1.125 Pra 
1.125 Pta 
1,125 Pla 
1.125 Pia 
1,375 Pla 


2:75 Pla 
1.125 Pia 
1.375 Pta 


5,275 Pta 
2.475 Pta 
1.875 Pta 
975 Pia 
975 Pia 


750 Pla 
2.575 Pta 


CODEX ULTRAMARINES 





CODEX ORKOS 
| coODEXTIRÁNIDOS 

CODEX GUARDIA IMPERIAL. 

CODEX LOBOS ESPACIALES 

CODEX ÁNGELES DE MUERTE 

CODEX: CAOS 


EPIC 40,000 


FUERZAS DEL IMPERIO 

RAZORBACKS MARINES ESPACIALES (3) 
DREADNOUGHTS MARINES ESPACIALES (4) 
TANQUES PREDATOR MARINES ESPACIALES (3) 
LAND SPEEDERS MARINES ESPACIALES (4) 

| MOTOCICLETAS DE ATAQUE MARINES (5) 
LAND RAIDERS DE MANDO MARINES (2) 
TITÁN WARLORD 


ELDAR 
TANQUES GRAVITATORIOS FALCON (3) 
TANQUES WAVE SERPENT (2) 

ORKOS 
BUGGIES DE GUERRA ORKOS (4) 
ARTILLERÍA DE KAMPAÑA ORKA (5) 

| VEHÍCULOS DE ATAQUE ORKOS 
GRAN GARGANTE 
TIRÁNIDOS 


DOMINATRIZ TIRÁNIDA 
TIRANOS DE ENJAMBRE (3) 


SPACE HULK 


NECROMUNDA 
DESTERRADOS 


2.575 Pla 
2.576 Pia 
2.575 Pla 
2.575 Pia 
2,575 Pta 
2.575 Pta 
2.575 Pla 


9,750 Pta 


1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.376 Pta 
1,975 Pla 
1.375 Pta 
1.375 Pta 
3.975 Pta 


1.975 Pta 
1.375 Pta 


1.375 Pta 
1.375 Pta 
1.375 Pla 
3,975 Pla 


1.875 Pla 
1.975 Pta 


7.995 Pta | 


9.275 Pta 
5.375 Pla 





tus necesidades. 


Si estás cansado de tener que buscar tu White Dwarf cada mes y correr para ser de los 
primeros en conseguirla y no quedarte sin tu ejemplar; si no puedes adquirir la revista cerca 
de tu casa, o simplemente no quieres preocuparte de pasar cada mes por el quiosco a buscar 
la revista, no lo pienses más y suscríbete, Además, ahora lo tienes más fácil que nunca: 
podrás conseguir más por el mismo precio. A continuación te indicamos las diferentes 
modalidades de suscripción para que puedas escoger la que mejor se adapte a 


White Dwarf es una revista esencial 
para todos los que disfrutáis de los 
juegos y de las miniaturas del 
Universo del Hobby Games Work 
shop. En sus 96 páginas a todo 
color, encontrarás todo tipo de con- 
sejos y noticias relacionadas con 
el hobby. 





Opción A Suscripción por 6 meses 
Opción B_ Suscripción por 1 año 
Opción C Suscripción por 1 año 
Opción A Suscripción por 6 meses 
Opción B Suscripción por 1 año 
Opción € Suscripción por 1 año 
Opción A Suscripción por 6 meses 
Opción B Suscripción por 1 año 
Opción O Suscripción por 1 año 








II CA O, E O, O E O O A, 
Suscríbete a White Dwarfpor un año y podrás conseguir una 


(] Bersekers de Khome Q Goblins 
O Motocioletas Marines Espaciales 
( Caballería Esquetética 
(Orcos Negros 

Marines de Plaga 

O Genestealers 

( Skavens 





(Marines del Caos 

U Termagantes 

U Alabarderos Imperiales 

Q Elfos Oscuros 

Guerreros Orkos 

U Motocicleta a Reacción Eldar 


ESPAÑA (incluidas Islas Canarias) Y ANDORRA 




















6 números de White Dwarf 3.125 Pta Te ahorrarás 1 número 
12 números de White Dwarf 6.250 Pta Te ahorrarás 2 números 
12 números de White Dwarf 7.500 Pta Ver Oferta'2 
EUROPA 
6 números de White Dwarf 4,125 Pta Te ahorrarás 1 número 
12 números de White Dwarf 8.250 Pta  Teahorrarás 2 números 
12 números de White Dwarf 9.500 Pta Ver Oferta 2 
RESTO DEL MUNDO 
6 números de White Dwarf 9.925Pta  Teahorrarás 1 número 
12 números de White Dwarf 12.450 Pta Te ahorrarás 2 números 
12 números de White Dwarf 13.700 Pta Ver Oferta 2 


La Segunda Oferta de Suscripción a Whte Dwarf que te proponemos es una suscripción anual «a partir del siguiente 
número- por 7.500 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío de todos tus pedidos a Venta 
Directa para Península, Baleares y Canarias correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de la suscripción y te 


Q Caballeros del Reíno 

QU Efos Silvanos 

( Motocicleta de Guerra Orka 
Guardianes Eldar 

Q Arqueros Bretonianos 

Y Hombres Bestia 
UGretchins 


estas suculentas of . Sólo tít 
rellenar el formulario de suscripción que tienes a pie de página, sonelar la que pe dieras. FSrvia do! 
debidamente cumplimentado a la siguiente dirección: 
(GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA - C/[FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DELLOBREGAT (BARCELONA) 


La Primera Oferta de Suscripción a la revista White Dwar/ que te proponemos es una suscripción anual «a partir del 
sigulente número- por sólo 6.250 Pta, es decir, tan sólo por el precio de diez ejemplares, 


También puedes suscribirte a White Dwarfdurante seis meses -a partir del siguiente número- por sólo 3,125 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 























( Tropas de Choque de la Guardia Imperial 
Enanos 

Q Enanos del Caos 

I Guerreros Marines Espaciales 

U Esqueletos 

(Orcos 

( Guerreros del Caos 








NOMBRE: 
LOCALIDAD: 

OPCIÓN A (CJ OrciÓN B 
Tarjeta Número: - _____==-= 


NOMBRE DEL TITULAR: 







DIRECCIÓN DEL TITULAR ..... 


Í 
l 
I 
Í 
1 
l 
I 
[| regalaremos una caja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta isa 
I 
1 
| 
Í 
I 
a Eo € 


DIRECCIÓN: ... 





..-..» CÓDIGO POSTAL: TEL: 
FORMA DEPAGO: [Cheque [Tarjeta de Crédito VISA 
Fecha de Caducidad: __/__ 


Firma del Titular: 


La 



















APA ACIER ADESNERITENS PARACE 








GRUPO DE MANDO E 
ORCOS JINETES DE JABALÍ 


JEFE JINETE DE JABALÍ — PORTAESTANDARTE 
(03060209022) JINETE DE JABALÍ 
(03060209020) 


ORCOS JINETES DE JABALÍ CON 
LANZA (03060209040) 


ORCO JINETE 
DE JABALÍ 1 


ORCO JINETE 
DE JABALÍ 2 


EL MODELO COMPLETO DEL ORCO JINETE DE 
JABALÍ ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x.ORCO JINETE DE JABAU 
YALANZA 
Tx MATRIZ DE ESCUDOS ORCOS DE PLA: 
Y AKIMATRIZ DE JABALÍ DE PLÁSTICO 


ORCO JINETE 


ORCO JINETE 
DE JABALÍ 4 


DE JABALÍ 3 


(CADA BUSTER DE ORCO JINETE DE JABALÍ COW 
LANZA INCLUYE UNA MIMATURA SURTIDA DE 
ENTRE LAS LUSTRADAS. SI DESEAS MINIATUBAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO: 








SADEL 








(03080209021 








TXMATRIZ DE JABALÍ DE PLÁSTICO — y x MATRIZ DE JABALÍ DE PLÁSTICO 


bh: 


MÚSICO JINETE DE JABALÍ 











EJEMPLOS DE ORCOS JINETES DE JABALÍ MONTADOS 





BRAZO DEL MÚSICO 
020002102 


PARTE SUPERIOR 
DEL ESTANDARTE 


EL MODELO COMPLETO DEL 
MÚSICO JINETE DE JABALÍ ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x MÚSICO JINETE DE JABALÍ 
1x BRAZO DEL MÚSICO 


EL MODELO COMPLETO DEL JEFE 
JINETE DE JABALÍ ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
TI JEFE JINETE DE JABALÍ 
TXLANZA 


EL MODELO COMPLETO DEL 
PORTAESTANDARTE JINETE DE JABALÍ 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x PORTAESTANDARTE JINETE DE JABALÍ 
TX PARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE 
1x MATRIZ DE JABALÍ DE PLASTICO 








Diseñados por Brian Nelson 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
'peduéñas y elementos puntaciidos. Conviaht O Games Wodebean 184 1007 Toros las 





MAGOS ALTOS ELFOS 
(03060210039) 





ALTOS ELFOS 


MAGO ALTO ELFO MAGO ALTO ELFO CON ESPADA | 


CON ESPADA Y BÁCULO 








: GRUPO DE MANDO ARQUEROS ALTOS ELFOS | PALADÍN ARQUEROS 

(03060210037) ALTOS ELFOS j 
| (03060210038) ) 
o 





MÚSICO ARQUERO ALTO ELFO PORTAESTANDARTE ARQUERO ALTO ELFO PALADÍN ARQUERO ALTO ELFO 








ARQUEROS ALTOS ELFOS (03060210027) CADA BUSTER DE ARQUEROS ALTOS ELFOS INCLUYE TRES MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS. 


S SIDESCAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








ARQUERO 1 ARQUERO 3 











ARQUERO 5 ARQUERO 6 ARQUEROT ARQUERO 8 pl 
CHADEL 








Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se summistran sn pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntíagudos. Copyright 2 Games Workshop Ltd. 1997. Todosas Dienachos Reservados 


rem 





ALTOS ELFOS 





SEGADORES ALTOS ELFOS 





pa 


TORSO DE CABALLERO TORSO DE CABALLERO TORSO DE CABALLERO TORSO DE CABALLERO 
'SEGADOR 1 SEGADOR 2 'SEGADOR CON ARCO 1 SEGADOR CON ARCO 2 


MATRIZ DE LANZAS 





LOS CABALLEROS SEGADORES ESTÁN DISPOMIBLES EN CAJA (05110210028) QUE INCLUYE CUATRO 
CABALLEROS SEGADORES CON LANZA COMPLETOS, Y EN BLISTER [CABALLERO SEGADOR COM ARCO 

(63080210095) Y CABALLERO SEGADOR CON LANZA (23089210098). QUE INCLUYE UNA MIMATURA SURTICA | 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS MINATURAS ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


HAN 
































PIRNAS DECABALLERO PIERNAS DECABALLEMO — PIIWAS DE CABALLIEMO 
EoaOn y cOn CREA 
Marnz oe MATRZ OE pRAzO 
es paa | 
( | 
A i Laza Lanzas 
EL MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
CARCAJ DE ARCO DE CABALLERO CARCAJ DE 'SEGADOR CON ARCO ESTÁ COMPUESTO POR: 
ANCODECABALLERO — CABALLERO Sesacon SABALLERO PETORDO DE CABALLERO SEGADOR O JORGO 
ADORVCARCAS —— SEGADOR SEanon 2 DE CABALLERO SEOADOR CONARCO 
VPIEINAS DE CABALLERO SEGADOR 
TRATA DE BRAZO CON ARCO 
EL MODELO COMPLETO DE CABALLERO SEGADOR 1 x MATRIZ DE CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO 
CON LANZA ESTÁ COMPUESTO POR: 1 x ESCUDO DE PLÁSTICO DE LOS ALTOS ELFOS 


1x TORSO DE CABALLERO SEGADOR 
1 x PIERNAS DE CABALLERO SEGADOR 
1X ARCO DE CABALLERO SEGADOR Y CARCAJ 
TX LANZA 
1x MATRIZ DE CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO 
1x ESCUDO DE PLÁSTICO DE LOS ALTOS ELFOS 


"NOTA: EL. TORSO DE CABALLERO SEGADOR SE 

SUMINISTRA CON UNA MATRIZ DE BRAZO CON ARCO 

EL TORSO DE CABALLERO SEGADOR CON ARCO SE 
SUMINISTRA CON UNA MATRIZ DE CARCAJES 





EJEMPLO DE CABALLERO SEGADOR CON ARCO EJEMPLO DE CABALLERO SEGADOR CON LANZA 








Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiena plezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Copynght € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 





ADE 


ALTOS ELFOS 





GRUPO DE MANDO CABALLEROS SEGADORES 


MN 


CUERPO DE PALADÍN 
CABALLERO SEGADOR 


PIERNAS DE CABALLERO 
'SEGADOR 1 


MATRIZ DE 





CARCAJES 


ARCO DE CABALLERO 
SEGADOR Y CARCAJ 





CABALLERO 
SEGADOR 











CUERPO DE MÚSICO CUERPO DE PORTAESTANDARTE 
CABALLERO SEGADOR CABALLERO SEGADOR , 
PIERNAS DE CABALLERO PIERNAS DE CABALLERO 
'SEGADOR 2 'SEGADOR 3 
EL MODELO COMPLETO DE PALADÍN EL MODELO COMPLETO DE 
CABALLERO SEGADOR (03060210033) PORTAESTANDARTE CABALLERO SEGADOR 
ESTÁ COMPUESTO POR: (03080210032) ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE PALADÍN CABALLERO SEGADOR 1 x CUERPO DE PORTAESTANDARTE 
1 x PIERNAS DE CABALLERO SEGADOR CABALLERO SEGADOR. 
1x ARCO DE CABALLERO SEGADOR Y CARCAJ 1 x PIERNAS DE CABALLERO SEGADOR 
YX MATRIZ DE CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO 1 ARCO DE CABALLERO SEGADOR Y CARCAJ 


1 x MATRIZ DE CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO 


EL MODELO COMPLETO DE MÚSICO 
CABALLERO SEGADOR (03060210034) 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE MÚSICO CABALLERO SEGADOR 
1 x PIERNAS DE CABALLERO SEGADOR 
1x CARCAJ DE CABALLERO SEGADOR 
1 x MATRIZ DE CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO | 





EJEMPLO DE PALADÍN CABALLERO SEGADOR MONTADO EJEMPLO DE PORTAESTANDARTE CABALLERO SEGADOR MONTADO. 











Diseñados por Gary Morley 


Las minfaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudas. Copyright 8 Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 








ITADE] 


NO MUERTOS 








CABALLEROS NO MUERTOS MONTADOS 
EN CORCELES ESQUELÉTICOS (03110207027) 


AA 





CUERPO DE CABALLERO CUERPO DE CABALLERO CUERPO DE CABALLERO CUERPO DE CABALLERO 
NO MUERTO 1 NO MUERTO 2 NO MUERTO 3 NO MUERTO 4 


A 


E 


ESCUDO DE CABALLERO 





E NO MUERTO 1 
| n Da 
( 
! Í | 
A 0] 4 
y ESCUDO DE CABALLERO 
1D y ) NO MUERTO 2 
ay b 
da 
y 
ll y | á 
LANZA DE CABALLERO LANZADECABALLERO  LANZADECABALLERO  LANZADECABALLERO  ESPADADECABALLERO 
NO MUERTO 1 NO MUERTO 2 NO MUERTO 1 NO MUERTO 4 NO MUERTO 





EL MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
NO MUERTO MONTADO EN CORCEL 
ESQUELÉTICO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE CABALLERO NO MUERTO 
Y x LANZA DE CABALLERO NO MUERTO 
1x ESCUDO DE CABALLERO NO MUERTO 
1 x ESPADA DE CABALLERO NO MUERTO 
1x CORCEL ESQUELÉTICO DE PLÁSTICO 











EJEMPLO DE UNIDAD DE CABALLEROS NO MUERTOS MONTADOS EN CORCELES ESQUELÉTICOS MONTADOS 











Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto na es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
e A na a AR AA RRA NARA 








NO MUERTOS 





SEÑOR VAMPIRO MONTADO 
(03060207028) 









CAPA DE SEÑOR VAMPIRO. 


EL MODELO COMPLETO DE SEÑOR VAMPIRO 
MONTADO ESTÁ COMPUESTO POR: 


MITAD IZQUIERDA DE CORCEL ESQUELÉTICO 
DEL SEÑOR VAMPIRO 
PATO 
74 / 
y +18 ho 
Sí > 





EJEMPLO DE SEÑOR VAMPIRO MONTADO 





Esto mimatara a sido Cineñada 












































TA SEÑOR VAMPIRO psa rro ul Dis lo dl 
o 1 x CAPA DE SEÑOR VAMPIRO Ene Compatas Varna” 
dd 1 x MITAD IZQUIERDA DE CORCEL ESQUELÉTICO. ¿Circulo de Sangre, pero puede, 
. ii raspa repara Garra 
e coi scans No ono 
MITAD DERECHA DE CORCEL EsQUELÉNCO Y XMITAD DERECHA DE CORCEL ESQUELÉTICO 
ppt DEL SEÑOR VAMPIRO 
CABALLERO OSCURO (03060207029) DONCELLA ESPECTRAL 
(03060207030) 
¡ 
MITAD IZQUIERDA DE CORCEL ESQUELÉTICO 
DEL CABALLERO OSCURO 
ESCUDO DEL 
CABALLERO OSCURO 
CABALLERO OSCURO 
EL MODELO COMPLETO DE CABALLERO 
OSCURO ESTÁ COMPUESTO POR: 
Y CABALLERO OSCURO 
1 XESCUDO DEL CABALLERO OSCURO 
Y X MITAD IZQUIERDA DE CORCEL 
ESQUELÉTICO DEL CABALLERO OSCURO 
x MITAD DERECHA DE CORCEL DONCELLA RRPECTRAL 
ESQUELÉTICO DEL CABALLERO OSCURO 
sta mánionra ba id datado pra 
É A e a a a 
a sa Done Espace e 
da de Sr po pun "pins Campañas Maltammer 
' | atra pro eric Sao e pana oa pdas 
MITAD DERECHA DE CORCEL ESQUELÉTICO o | o ee 
DEL CABALLERO OSCURO a | 
micras 
CITADEL 
Diseñados por Aly Morrison 


¡Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene plezas 
pequeñas y elementos puntagudos. Copyright O Games Wor 144. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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AMAS 








DESCRIPCIÓN 


VORESHO?” HOJA DE PEDIDO 





PRECIO 





ODDGIT SHAMAN GOBLIN dass, | 10] 
AT | 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa asta Moja de Pecido para envíar ru pedido de Juegos Games Workshop y Miniaturas Ctacel Una voz hayas calculado 
el import total de tu pedo, na otvides añadir os gastos de envio. Puedes hacemos legar lu pecido por caía o por ax GASTOS DE 


¡al número (93) 499 04 85 6 por teléfono llamando al número (93) 480.27 40. 


MUY IMPORTANTE: no olvides ndicar tu número de teléfono en 
el podio. 
FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso a con Tarjeta de Crécito VISA 


omar sudo de dcha mI 0 prado de se a pu a a nec 


| UNIDADES | PRECIO TOTAL 
1.125 

| 

| 








SUBTOTAL | 


ENVÍO 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

Un mensajero entregará tu pedído en un período máximo de 48 horas en 
Peninsula y Baleares; y de 3 días Cananas, Ceuta, Mella y Andorra. Si has 
efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el impone total de tu 
pedido en electo en el momento de le entrega. 

Las entregas se levan a cabo de lunes a viernes. 

Si sienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 
hosotros para encontrar una solución lo más rápidamente posible 





NOMBRE ................o<ooccocoomcerancone 
DIRECCIÓN 

CIUDAD o..coscrismaciraccorrooorrnerioscasóns 
Sistema de Pago: Contra Reembolso [] 


Código POSTA coocciii 
visa 


ss Teléfono: 








Número Tarjeta: [TT TT 






































Fecha de Caducidad ..... 
Firma del Titular .... 





Nombre del Titular ............. 
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AWARMAMNIER y. 


¡EN EL UNIVERSO DEL CUADRAGÉSIMO 
PRIMER MILENIO SÓLO HAY GUERRA, 
PERO ESTA VEZ A UNA 
ESCALA TOTALMENTE NUEVA! 


En el despiadado universo del lejano futuro, cada raza 
debe luchar por la supervivencia. En una galaxia 
asolada por la guerra, gigantescos ejércitos 
compuestos por guerreros y tanques libran feroces 
batallas, y poderosas máquinas de guerra causan una 
destrucción inusitada en los campos de batalla 
¡Sólo los generales mas bravos e ingeniosos 
guiarán a sus ejércitos a la victoria! 








Una patrulla de Adeptus Arbi 


Necromunda. 








IMPERIAL 


e 
Y 






DISCORDIA ARCANA 
Puedes robar aegtofamente una caña No 
¡sta de mazo 08 Ta Imgessl Denerés 
ar eta cara arvedatamente. izango 
POr ella del personaje o del Aca 












Puede jugarse en cualquier momento. 


zon ap osa 10d 
pea aero op sete asseónl 2990 















a amb ol 





OY SY ERAN PALOS E 










CECI 
Esta carta to permito ropa una rica trado 
de dada en un Combo Cuemo a Cuerpo 0 
Trotoo. Ngara rada de dado pedra ope 





Puede jugarse después de efectuar la 
tirada para resolver un combate cuerpo a 
cuerpo o trote 


A opa e osseb q90, 






our 90 us cy 09 
SO O 099) DO CIO UN 
90d y mue les 


O4Vauya 1: 
UNVIYV VIAMOISIA 
A] cara lo permita repet una rica tada. 


de dado an un Ce Cuempo o 
Trote, Negura. 
Puede jugarse después de efectuar la 
rada para resolver yn combate cuerpo 4 
Cuerpo o trote. 


0Sn 0105 NN 


nac pen 40 ot po 
A Eo Ep as 
A e ll sana 
























¿PERRO AS A 


OINOW30 13 


Esta carta le peemte repetr ura Única rada 
de dado en un Combate Cuerpo a Cuerpo 0 
Treteo. Nnguna trada de dado podrá mpe 


Puede jugarse después de efectuar la 
rada para resolver un combate cuerpo a 
cuerpo o roto. 


uan ora je ase 980 





a Y 
DG 5 30 SIGE E, 


NIAVUN 13 


UNVIYUV VIQMOISIO 







ELO PO OP QUESO + 


SEXE 2 




















 ADEPTIO ARCANA 


Esta cara de pena repes una Unica rada 
Combate Cuerpo a Cupo o 
















eS ya osas amd opera, 
pea e encaja sp say assabol 00, 
al 

pe 
“0 











poa Un 2900, oURUReSa 
ope e SgU9d 04 e SAO 


AVIDVASZ ANIVVA 12 


UNVIYUV OILAZOY 
ADEPTIO ARCANA 


Esta carl parra rep una rica Mi 
de dado en un Cont Cuepo a Cuerpo 0 
Trato. Ninguna rada de dado podrá repo 
Puede jugarse despues de electa la 
tirada para resolver un combate cuerpo a 
Cuerpo o roto, 


ocu sambreno ua osseónlapang 

AT 

COLADA 5 Y SORBLI OL ¿un apond 

SOS O PAP EPR O E 
Is toy, 


OVIVUIND 13 
_VNVIVV OILAZOW 



























ADEPTIO ARCANA 
ret 
Nro tesca de dedo podra ope 
Puede jugarse despues de electuar la 
tirada para resolver un combate cuerpo a 
cupo o Brotes 


OSA 0198 NN 


rotzo. Negura tada de dado podra repe- 
Frso más de una vez 
Puede jugarse después de etectar la 
aca para resolver un combate cuerpo a 
cuerpo oleo, 


ESE 


e 
009 Uam seua ap sae ase 


PO SU ee, 


ZANVINVWO) 13 


UNVIHV OILAZOW 
























[rave esiauico (2)) 


Etge una unidad enemiga stada a 30 omo 
menes de uno de lus Psiquicos. La unidad 
7 un impacto a menos que el jugador 
rosario realce alq jano ura. 
aña de Payo Psique de valo sueno! 





Puede jugarse en cualquier momento 


cuan op meo eun 
conan obtuasa 9 opuena ose] aqua 


cu Spano 2 Eon 0 
a e RL ARS PURO E 
43091850500 Á PEO E LISO, 


YOGISINONI 12 





[rayo psiauico (3) 


Ele une unidad enemiga suda a 30m 
menos de uno de us Peiquics, La unidad 
Satán impacto a menos que el upador 
dersaro neurlce el ataque jugando una 
arta de Rayo Psiquco de valor supero 


Puede jugarse en cusiquier momento, 
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Elge ua unica rama saca 30 cmo 
mos ro de hs laca tn 
A mp a pas qu panda 
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a Bao Pq e vo gero: 


Puece jugarse en cusiquier momento 
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RAYO PSÍQUICO 


Elige una unidad enemiga sfuada a 30 cm o 
menos de uno de us Psiquicos. La unidad 
sha un impacto a menos que el jugador 
acrersaro mestre el alaque jugando ura. 
cana de Rayo Palqueo de vel supero 


Pueda jugarse en cuelquier momento 
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a o css e un enoja 
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Elge una unidad eneriga situada a 30. cm o, 
menos de ano de us Psíquicos, La unidad 
“Aria un impacto a enos quel Jugador 
adverso neuvalos el ataque jugando una, 
carta e Rayo Psique de valor supenos 
Puedo jugarse en cuelquier momento, 
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Ele una unidad enemiga situado a J0cmo 
menos de uno 0 us Psiquics, La unidad 
sidra ur impacto 4 18005 quo ol Jugador 
£dVersao NOIA el staque jugando ura 
carta de Rayo Psiquco ds valor supero, 
Puede jugarse en cuniquier momento 


OSA 0105 NN 


nes obeno op o e 056 opona 
000 010 
ap 50 Ue pen popa, 
a Poo ra uan Jen e OUEN 0 
one un 81008 to apo sen 5oqeg 
aOmbUOO URL Run 100 045, 
SNDVM 13 


CONE NMENTE] 
























Elge un unió aernga suda a 20. cm 
muros de 0 de le Palos La und 
y mono 0 gu 
route 0 lau Ir ua 
cid Payo Pus do vs span 
Pande agro en cun momento 
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Ele una unudad enemiga sado a J0.0m 0 
menos de uno de hs Paíquicos, La unidad. 


Puede jugarse en cuiquier momento. 
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